LUCHA, FICCION 


LA NAVE ESTELAR 


Succionada por la horrible pesadilla del Vacio 
Seltsiano, la nave estelar Traveller emerge al otro 
lado del agujero negro y se adentra en un universo 
desconocido. Tú eres capitán de la nave Traveller y 
en tus manos se halla su destino. ¿Lograrás encon- 
irar el camino de regreso a la Tierra desde los 
pueblos y los planetas desconocidos que encuentres 
6 estaréis tú y tu tripulación condenados a vagar 
eternamente por una zona inexplorada del espacio? 
Steve Jackson, cofundador de la Games Worl 
shop. de extraordinario éxito, crea en esta ocasió 


” 


una emocionante aventura que se desarrolla en el 
espacio. En ella encontrarás tres nuevas formas de 
combate, una tripulación completa de la nave y 
una hoja de aventura para apuntar tus garíancias y 
tus pérdidas. Todo lo que necesitas son dos dados, 
un lápiz y una goma. 


STEVE JACKSON 
Traducción de MA Pilar Martinez Caviró 
Ilustraciones de Peter Andrew Jones 


ediciones Altea 


PREPARATE PARA TU MISION 
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HOJA DE AVENTURA 


16 


NAVE ESTELAR «TRAVELLER» 
21 


PREPARATE PARA 
TU MISION 


Eres Capitán de la nave estelar Traveller, 
orgullo de la Marina Astral. Sus armas y sus 
sistemas de defensa son los más avanzados de 
vuestra flota y su tripulación es de primera. 

Antes de comenzar tu viaje, deberás deter- 
minar tus fuerzas y tus debilidades como 
Capitán de la nave, así como las de los miem- 
bros de tu tripulación. El viaje a través del 
agujero negro causará una serie de daños en 
las armas y en los sistemas de defensa de la 
nave 

Necesitarás dos dados para determinar tus 
características iniciales y un lápiz para anotar 
tus puntuaciones en la Hoja de Aventura de la 
página 16. Antes de escribir en la Hoja de 
Aventura, tal vez quieras sacar fotocopias de la 
misma para usarlas en posteriores aventuras. 
Es poco probable que encuentres el camino de 
regreso a la Tierra en tu primera aventura. 

A diferencia de anteriores Libros Juego de 
Lucha Ficción, no hallarás en éste al principio 
las reglas para luchar contra los seres y las 
naves alienigenas. Las reglas de los combates 
nave-nave, cuerpo a cuerpo y con los phasers 
(pistolas de láser) se dan a lo largo del texto, 
para que puedas comenzar a jugar sin más 
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pérdida de tiempo. Cada vez que llegues a una 
situación de combate, el libro te remitirá a la 
sección en la que se describen las reglas de 
combate pertinentes. Todo lo que necesitas 
ahora es tirar los dados para determinar las 
puntuaciones iniciales de tu Hoja de Aventura. 


TU NAVE 


Tira un dado. Suma 6 al número que obten- 
gas y apunta el total en la sección de FUERZA 
DE LAS ARMAS de tu Hoja de Aventura. Cuan- 
do dispares contra naves alienígenas. tendrás 
que sacar un número menor que esta puntua- 
ción para alcanzarlas. 

Tira un dado. Suma 12 al número que 
saques y apunta el total en la sección de 
SCUDOS de tu Hoja de Aventura. Al ser alcan- 
zado por los disparos de las naves enemigas, 
perderás puntos de esta puntuación de ESCU- 
DOS. Tus escudos se debilitarán de forma 
sensible tras recibir varios impactos. Si tu nave 
resulta alcanzada en algún momento cuando 
la puntuación de tus ESCUDOS es cero, tu nave 
será inmediatamente destruida. 


TU Y TU TRIPULACION 
La actuación de tu personal dependerá de 
sus puntuaciones de DESTREZA y RESISTEN- 
Cl. Sus puntuaciones de DESTREZA reflejan 
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<u capacidad dentro de su profesión, es decir, 
la destreza de tu Oficial Científico con los 
ordenadores, de tu Oficial Médico como doc- 
tor. la capacidad de lucha de tu Oficial de 
Seguridad y tus dotes de mando y tu capacidad 
de toma de decisiones como Capitán de la 
nave. 

En tu Hoja de Aventura encontrarás casillas 
para los miembros clave del personal (Capi- 
tán. Oficial Cientifico, Oficial Médico, Oficial 
de Seguridad. Oficial de Ingenieria, así como 
para dos Guardias de Seguridad) 

Repite el proceso siguiente para cada uno de 
ea un dado. Suma 6 al número obtenido 
anótalo en la casilla de DESTREZA de esa 
persona: ésa será su puntuación de DESTREZA. 

Tira dos dados. Suma 12 al número obteni- 
do y anótalo en la casilla de RESISTENCIA de 
esa persona: ésa será su puntuación de RESI 
TENCIA. a 
Ahora ya puedes saber cuál será la actus 
probable de cada uno de los miembros de tu 
tripulación en su puesto: cuanto mayor sea su 
puntuación de DESTREZA, mejor desempeñará 
su cometido, 


COMBATE 
Sólo el personal de seguridad es diestro en 
combates. Por tanto, deberás elegir miembros 
de él para los combates cuerpo a cuerpo o con 
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phasers. El personal que no pertenece a seguri- 
dad también puede luchar, pero su destreza 
reside en otros campos. Si, porque ésa es tu 
elección o por necesidad, deseas que un miem- 
bro de la tripulación que no pertenece al 
servicio de seguridad, luche con un alienigena, 
deberás restarle 3 puntos de DESTREZA duran- 
te el combate. Esta regla rige solamente para 
tu Oficial Cientifico, para tu Oficial Médico y 

ara tu Oficial de Ingeniería, pero no rige para 
ti como Capitán de la nave. Tu habilidad para 
el combate es tan grande como tu habilidad 
profesional, según corresponde a un verdadero 
héroe. 


SUERTE 


Todo héroe auténtico se halla a merced de la 
suerte. En tu Hoja de Aventura encontrarás 
una casilla de SUERTE. Tira un dado, suma 6 
número que saques y apunta el total en esta 


casilla de SUERTE 

Tanto si le llamas voluntad de Dios, fuerza 
del destino. o cualquier otra cosa, la SUERTE 
desempeñará un papel muy importante en tu 
aventura. 


TELEPORTACION 
A LOS PLANETAS 


Cuando llegues a un planeta, se te dará la 
opción de descender a su superficie teleportado 
(convertido en haz de partículas). Á veces 
descenderás tú solo, pero con frecuencia se te 
dará la instrucción de escoger dos o tres 
miembros de tu tripulación para que descien- 
dan contigo. Cuando se te dé esta opción, 
podrás elegir solamente entre los miembros de 
la tripulación que figuren en tu Hoja de Aven- 
Jura (existen otras restricciones que limitan tu 
clección —ver sección de «Pérdida de un Ofi- 
cial» más adelante—). Tu Oficial Cientifico 
resuelve problemas, tu Oficial Médico es doc: 
tor, tu Oficial de Ingenieria entiende de mecá- 
nica y de geología, y tu Oficial y tus Guardias 
de Seguridad son tus combatientes, 

Haz tus elecciones antes de aterrizar en el 
planeta y recuerda que sólo los miembros del 
personal que formen parte del grupo de de- 
sembarco podrán actuar por ti mientras os 
halléis en la superficie de aquél 


RESTABLECIMIENTO 
DE VUESTRA RESISTENCIA 


En algunos planetas podréis veros envueltos 
en luchas y otras situaciones que reducirán 
vuestras puntuaciones de RESISTENCIA. Exis- 
1en dos formas de restablecer ésta. En primer 
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r, podréis encontrar planetas cuya supe- 
rior tecnología médica pueda ayudaros a resta- 
blecer vuestra RESISTENCIA. En el texto encon- 
trarás instrucciones al respecto. Por otro lado, 
cada vez que abandonéis un planeta, los 
miembros de tu tripulación que figuren en tu 
Hoja de Aventura recobrarán 2 puntos de 
RESISTENCIA. Sin embargo, sólo podrás bene- 
ficiarte de la ventaja de este tratamiento médi- 
co si conservas a tu Oficial Médico primitivo. 
Si tu Oficial Médico muere, ya no podrás 
restablecer la RESISTENCIA de tu personal de 
esta forma. Las puntuaciones de RESISTENCIA 
de los miembros de la tripulación no podrán 
ser en ningún momento superiores a sus valo- 


PERDIDA DE UN OFICIAL 
O DE UN GUARDIA 
DE SEGURIDAD 


Si, en el curso de un combate, uno de los 
Oficiales o Guardias que figura en tu Hoja de 
Aventura muere o le pierdes, deberás tacharle 
de tu Hoja de Aventura y ya no participará más 
en ésta. Su puesto será ocupado por su ayu- 
dante. Deberás determinar entonces las pun- 
tuaciones de DESTREZA y RESISTENCIA de este 
ayudante recién ascendido y anotarlas en la 
Hoja de Aventura. La puntuación de DESTRE- 
ZA de un ayudante será igual a la puntuación 
de DESTREZA del Oficial perdido, menos 2 
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puntos, ya que este ayudante no será tan 
diestro como el Oficial al que ha reemplazado. 
La puntuación de RESISTENCIA del ayudante 
se establece en la forma normal, es decir, tira 
dos dados y suma 12 al número obtenido 
Este sustituto recién ascendido no podrá ser 
eportado a los planetas ni utilizado en emi- 
siones para las que se te pide elegir un miem- 
bro de la tripulación. Al ser el último candida- 
1o de que dispones para un puesto determina- 
do. no puedes arriesgarte a perderle. Sin em- 
bargo. si puedes utilizarle para trabajos rutina- 
rios (es decir, cuando el texto no te dé una 
opción). Un Oficial Médico sustituto podrá 
restablecer la RESISTENCIA de los miembros de 
la tripulación al abandonar un plancta (ver 
Restablecimiento de vuestra Resistencia»), 
pero sólo 1 punto de RESISTENCIA por planeta. 


TRIPULACION 


CAPITAN 


DESTREZA RESISTENCIA 


OFICIAL CIENTIFICO 
DESTREZA* RE: 


OFICIAL MEDICO 


DESTREZA* RESISTENCIA 


OFICIAL INGENIERO 
DESTREZA* 


RESISTENCIA 


OFICIAL DE SEGURIDAD 
DESTREZA 


RESISTENCIA 


GUARDIA DE SEGURIDAD 1 | GUARDIA DE SEGURIDAD 2 


DESTREZA RESISTENCIA| DESTREZA RESISTENCIA 


* Réstale 3 puntos de DESTREZA 


NAVE 


FUERZA DE ARMAS | 


ESCUDOS 


ml 


NOTAS 


SUERTE 


AVENTURA 
¡TA A PUNTO 
DE COMENZAR! 


Las puntuaciones que has anotado en tu 
Hoja de Aventura te darán idea de tus fuerzas y 
de tus debilidades, de las de tu tripulación y de 
las de tu nave, No necesitas saber nada por el 
momento sobre cómo entrarán en juego estas 
puntuaciones; todo se te irá explicando cuando 
sea necesario, conforme se desarrolle la aven- 
tura. 

En la aventura que sigue ahora, eres Capitán 
de la nave Traveller y te hallas perdido en un 
universo desconocido. Tu habilidad como Ca- 
pitán decidirá el que tú y tu tripulación volváis 
a ver la Tierra. Estás a punto de ser lanzado, a 
través de un agujero negro, al espacio descono- 


cido. Tu única oportunidad de regresar será 


encontrar otro agujero negro adecuado y guiar 
la nave por él para regresar a vuestro propio 
universo. 

Ahora ya te hallas preparado para empren- 
der el viaje. Ocupa tu lugar en el puesto de 
mando y disponte a comenzar la aventura 
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AHORA, VUELVE LA PAGINA 


PIZZA 
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¡Pánico! 


Desde tu asiento en la nave estelar Traveller, 
adias el VDU con ansiedad. La Sección de 
ieria ha informado de un fallo por agota- 
niento, que ha bloqueado los motores de 
utación espacial y ha hecho aumentar la 
elocidad de éstos un 10 por ciento. Observas 
0 el indicador de velocidad avanza rápida- 
nente desde la zona de seguridad hasta la de 
sobrecarga. Aprietas el botón de tu comunica- 
dor y pides nuevos informes a la Sección de 
Ingeniería. 
Es inútil. El fallo no puede ser descubierto y 
a comprobación del sistema que proporcio- 
lisis completo llevaría otros trece 


ra un a 


minutos. 
Vais derechos al Vacio Seltsiano, un agujero 
gro conocido. Puede que consigáis esqui- 
>. puede que no. Pero tu Oficial Científico 
ene otro plan: si penetráis en su inmenso 
campo gravitacional y hacéis girar la nave a 
avés de él para abandonarlo, la atracción de 
su fuerza de gravedad tal vez podría ayudaros 
2 reducir vuestra velocidad al salir del mismo. 
Merece la pena intentarlo, pero las operacio- 
nes de pilotaje habrán de realizarse con ex- 
raordinaria precisión. 
Al entrar en el campo gravitacional Seltsia- 
10, haces girar la nave a estribor con firmeza y 
clavas los ojos en el indicador de velocidad. 
¡Compruebas con alivio que el plan está dando 


resultado! ¡El incremento de la velocidad se 
reduce de 10 a 5 por ciento, luego a 0 por 
ciento, después a —5 por ciento! 

Una ovación cerrada se eleva de la tripula- 
ción, pero tú sigues con la mirada fija en el 
indicador de velocidad. Ahora marca — 15 por 
ciento, un momento después —25 por ciento y 
sigue descendiendo. ¡La nave está siendo suc- 
cionada por el Vacio Seltsiano! 

Pulsas el botón rojo de alarma y das las 
instrucciones de ajustarse los cinturones de 
seguridad a todo el personal de la nave. El 
Traveller empieza a crujir y a trepidar mien- 
tras se precipita cada vez a mayor velocidad 
hacia el agujero: negro. No puedes hacer nada 
para evitar el inminente desastre. 

Una formidable explosión sacude a la nave y 
toda su tripulación, incluido tú, pierde el 
sentido, Pasa al 256. 
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Os aproximáis al planeta azul y os situáis en 
órbita. Los scanners indican que el planeta se 
halla habitado y que su superficie muestra un 
gran desarrollo, producto de una forma de 
vida inteligente y de una estructura social bien 


organizada 
Pruebas a emitir en varias frecuencias de 
radio y, al cabo de un rato, aparece en la 


pantalla el rostro de un alienígena. Es un 
humanoide delgado, de cabeza grande, bulbo- 
sa, y dedos huesudos. Viste un tipo de unifor- 
me. Se presenta como Primer Oficial I-Abail, 


del Gobierno Nacional de Jolsen 3. Le explicas 
la situación apurada en la que os encontráis y 
le aseguras que no tenéis intención de hacerles 
laño. Entonces te invita —pero a ti solo— a 
descender teleportado a sus dependencias. 


¿Vas a descender para visitar su plancta 
(pasa al 222) o prefieres darle las gracias por 
su invitación y proseguir tu viaje (pasa al 41)? 
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Al recibir tu disparo a quemarropa, la bestia 
lanza fuertes rugidos, se tambalea y cae muer- 
ta al suelo. Estableces contacto con la nave y 


ordenas que suban el animal a bordo, telepor- 
tado. Seguro que con él tendrá la tripulación 
carne suficiente para varias comidas. Ahora 
puedes recoger plantas comestibles (pasa al 
236) o abandonar este lugar y tratar de cazar 
Otros animales (pasa al 173) 


El niño te tira de la mano para que entres en 
un edificio, en el que hay varios niños senta- 
dos, Al veros, empiezan a gritar excitadamen- 
te. Te deja hablando con ellos y, mientras, tu 
guía pasa a otra habitación y regresa al poco 
con otro niño que se presenta como Luff. Le 
explicas que te hallas sorprendido de que un 
niño tan pequeño haya podido establecer con- 
tacto con tu nave, y él te habla de las extrañas 
costumbres de los terryales. 

Al parecer, los niños gobiernan el mundo 
llamado Terryal. Nacen con una inteligencia y 
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unas dotes fuera de lo normal e inmediatamente 
pués de su nacimiento pasan a ocupar 
puestos importantes. Al crecer, se vuelven en 
.guida seniles y quedan inutilizados para 
realizar sus funciones, siendo entonces reem- 
olazados por otros niños. 

Explicas a LufT la situación difícil en que os 
encontráis y él te escucha atentamente. Tal vez 
ueda ayudaros a encontrar el camino de 
vuelta a vuestro universo. Si deseas seguir esta 
»pción, pasa al 148. Pero Lufl te explica 
ambién que su medicina es muy avanzada y 
que puede restablecer las fuerzas de tu tripula 
ción a sus niveles originales. Si prefieres esta 
otra opción, pasa al 85. Sin embargo, a cam- 
bio de su ayuda o de su tratamiento médico, te 
pide que le lleves a bordo de tu nave y le des 
detalles técnicos de vuestros sistemas de armas 
y de vuestras defensas. Si encuentras demasia- 
> elevado este precio, puedes declinar su 
ofrecimiento y regresar a la nave (pasa al 120) 


5 
M'k Mal declara que habéis traspasado los 
imites del territorio de la Confederación y que 


sois sus prisioneros. Os ordena seguir a su 
nave hasta una base estelar cercana. Si deseas 
seguirle, pasa al 15. Si no admites haber sido 
capturados, pasa al 143 
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Pones rumbo al agujero negro, abandonan- 
do la velocidad de mutación espacial cuando 
os halláis a corta distancia de él. Calculas con 
cuidado el ángulo de entrada y la velocidad. y 
te lanzas hacia el negro vacio. Sientes a la nave 
bajo los efectos de la inmensa fuerza gravita- 
cional y ordenas a la tripulación ajustarse sus 
cinturones. De pronto la nave se precipita 
hacia adelante y acelera de forma vertiginosa 
La fuerza de la gravedad es tan grande que, al 
igual que el resto de la tripulación, pierdes el 
sentido. Pasa al 339. 
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Sin la ayuda del laboratorio de la nave, tu 
Oficial Médico no puede averiguar gran cosa 
sobre la anatomía de los alienígenas y, por 
'anto, no logra hacer demasiado por ellos. Sin 
embargo, algunas de las enfermedades parecen 
ser similares a las de la Tierra, por lo que hace 
sugerencias sobre los cuidados básicos. Pasa 
al 210. 


Camináis hasta la puerta de acceso, como si 
fuerais a montar en el vehículo. Al pasar junto 


a los alienigenas, haces una señal a tus compa- 


eros y los tres saltáis sobre ellos. Pero vuestro 
esfuerzo resulta inútil, ya que los guardias son 


inmensamente fuertes y os lanzan contra el 
suelo. Sin embargo, al caer, te las arreglas para 
agarrar el casco de uno de 1 enígenas. 
Entonces éste se detiene en seco, en una postu- 
ra forzada, como si un interruptor le hubiera 
desconectado. El jefe agarra el casco y se lo 
vuelve a poner al alienígena, quien, de un 
salto, recobra su actividad. Comprendéis que 
no podréis competir con estos seres, por lo que 
montáis en el vehículo como os han ordenado. 


Pero tu descubrimiento puede resultar una 
pista útil para lograr escapar de estos PCs, 
como se llaman a si mismos. Si aciertas al 
elegir en tus próximas opciones (y con tu 
descubrimiento es probable que lo hagas). más 
adelante se te pedirá que tires los dados y 
compares el total obtenido con la DESTREZA 
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de cierta persona. Tu descubrimiento te permi- 
tirá restar 2 puntos al número que saques, el 
cual deberás comparar con la DESTREZA que 
aparezca marcada asi: DESTREZA** (cuando 
llegue el momento lo entenderás mejor). Pasa 
11317. 


A tu Oficial Científico no se le ocurre nada 
Deberás recurrir al Comandante Domm (pasa 
:1 221) o al ordenador de la nave (pasa al 299). 


10 
Tira dos dados. Si sacas un número igual o 
mayor que tu puntuación de SUERTE, pasa al 
123. Si el número es menor que tu puntuación 
de SUERTE, pasa al 154 


u 

De vuelta en el puente, estableces vuestro 
nuevo rumbo. Al frente se encuentran dos 
planetas. Podéis dirigiros al planeta grande, de 
color rojo (pasa al 329). al planeta azul (pasa 

2) o a un pequeño punto que se mueve 
velozmente y que muestra signos de vida (pasa 
al 92). 
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Los guardias encuentran tu historia poco 

convincente. Interrumpiéndote a mitad de una 

frase, os hacen pasar al corredor de un empu- 
jón. Pasa al 78. 


13 
Aterrizáis en el planeta y miráis en derredor. 
Hay una fuerte tormenta con grandes truenos 
y una lluvia torrencial. Os halláis sobre un 
terreno rocoso, a unos cien metros de lo que 
parece ser una especie de viviendas. Tres alie- 
nígenas, probablemente habitantes de este po- 
blado, caminan despacio hacia él, pero al 
veros aparecer se vuelven hacia vosotros alar- 
mados. Son seres extraños, gordinflones, de 
cuello largo y piernas rechonchas. Uno de los 
alienígenas da la vuelta y parte hacia el pueblo 
andando como un pato, lo que para ellos debe 
ser gran velocidad. Los otros dos avanzan 
hacia vosotros blandiendo sus armas (unos 
palos largos, puntiagudos). ¿Qué haréis 
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¿Esperar a que lleguen? Pasa al 115 
¿Salir a su encuentro? Pasa al 25 
Echar a correr hacia el pueblo? Pasa al 179 


14 
Se te ocurre una idea: activas el dispositivo 
de calor de tu phaser y disparas contra la roca, 
hasta que ésta se pone al rojo vivo. Confías en 
que el calor y la luz desprendidos darán una 
pista a la nave para que puedan encontrarte 
Esperas mientras sigues calentando la roca, 
hasta que la energía de tu phaser se agota 
Suspiras con alivio cuando empiezas a desinte- 
grarte y reapareces en la Unidad de Transma- 
ierialización de la nave. Tu plan ha surtido 
¡o y regresas al puente de mando para 
al 27. 


efe 
trazar tu nuevo rumbo. Pas; 
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Seguis a los ganzigitas durante varias horas, 
hasta que vuestros scanners captan la presen- 
cia de un pequeño objeto redondo. Tenéis ante 
vosotros una gran estructura giratoria en for- 
ma de rueda. Los ganzigitas anuncian que 
estáis llegando. Sigues su conversación a través 
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de vuestros monitores y te enteras de que se 
trata de la estación espacial Laur-Jamil. M'k 
Mal establece otra vez contacto contigo y te da 
la instrucción de atracar. k 
Atracas la nave y aguardas, mientras M'k 
Mal comprueba tu historia. Momentos des- 
pués ves abandonar a la nave ganzigita la 
plataforma de atraque, pero nadie se ocupa de 
vosotros. Probablemente os han olvidado, tal 
vez os ignoran. Decides salir de la nave para 
explorar el puerto espacial. Pasa al 157. 
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Con vuestros scanners de largo alcan 
sondcáis el espacio que se extiende al frente 
En el extremo de su campo, a babor, se 
encuentra una pequeña estrella con un sistema 
solar girando en torno, al que podéis dirigiros 
(pasa al 180). Si no, podéis aumentar la veloci- 
dad de la nave hasta alcanzar la velocidad de 
mutación espacial y adentraros en las profun- 
didades del espacio (pasa al 93) 


yá 
Dilane te da las gracias una y otra vez 
Estableces contacto con tu Oficial Ingeniero, a 
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bordo de la nave, y le explicas la situación. El 
acepta quedarse en el planeta y ayudar a los 
macommonianos a construir sus naves. Dilane 
ofrece entonces a llevarte al Departamento 
Astronomia. Las armas están prohibidas 
tro de los edificios cientificos y accedes a 
entregar tu phaser a uno de los técnicos de la 
puerta (pasa al 105) 


18 

La tripulación aísla rápidamente el área 
afectada para evitar que la misteriosa epide- 
mia se extienda, No hay informes de más 
muertes. Pasa al 337. 


19 

El alienígena se pone en pie haciendo un 
esfuerzo y os mira con extrañeza, sín entender 
por qué habéis intervenido. Con paso vacilan- 
te. os conduce al interior del edificio. Dentro 
reina el caos más completo. Hay muebles 
rotos por todas partes y los restos de comida 
yacen esparcidos por el suelo. El alienígena se 
deja caer en un banco y se concentra. Entons 
ves cómo. donde antes sólo había un muñón, 
empieza a crecer una nueva pierna. ¡A los 
pocos segundos su herida está curada! Haces 
preguntas al ser, pero no parece tener demasia- 
da inteligencia. Es un kroll; no sabe nada de 
viajes espaciales ni de agujeros negros. Te 
aconseja que hables con los timoles, quienes 
viven varios edificios más allá y son, quizá, los 
seres más inteligentes de estos contornos. Le 
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sales con tus hombres. ¿Iréis 
en busca de los timoles (pasa al 231) o vais a 
inspeccionar el edificio grande del final de la 
calle (pasa al 73)? 


20 
El sendero dobla a la derecha y luego se 
bifurca de nuevo. ¿Vas a tomar el ramal de la 
izquierda (pasa al 166) o el de la derecha (pasa 
al 113) 


21 
Te aproximas con tus compañeros a los tres 
hombres y les saludas, pero ellos no os hacen 
caso y siguen discutiendo sobre algo. Al fin se 
vuelven hacia vosotros y te preguntan en tono 
agresivo qué deseas. Tu historia parece no 
impresionarles lo más minimo y vuelven a 
preguntarte qué es lo que quieres. Entonces les 
pides que os lleven ante su superior (pasa al 
259) 


2 

Saltas sobre los animales, al igual que los 
miembros de tu tripulación, si es que te acom- 
paña alguno. (Estos animales son squinns.) 
Para las reglas de los combates cuerpo a 
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cuerpo, pasa al 342, pero recuerda esta referen- 
ia para poder regresar a ella después. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer squinn 8 16 
cgundo squinn 7 18 
$ 18 


Si te acompaña algún miembro de tu tripu- 
lación, puedes ordenarle a él que ataque a una 
de las bestias. Si no te acompaña ninguno, 
deberás hacerlo tú. (Estos animales sólo ata- 
can cuando se les ataca.) Para poder establece 
contacto con tu nave, deberás haber matado 
antes al menos a un animal. Pero, una vez lo 
hayas matado, podrás ordenar ser teleportado 
a la nave cuando lo desees, llevando contigo a 
tu presa. Cuando te halles de regreso en la 
nave, pasa al 311. 


2 
Seguis andando por el barranco y no encon- 
tráis más que un terreno rocoso. Vuestro 
scanner portátil no registra nada de interés 
bajo la superficie del planeta. Volvéis a subir la 
ladera del barranco y el fuerte viento que 
levanta una tempestad de arena os azota de 
muevo, Desides regresar a la nave teleportados. 

Pasa al 84. 


4 
Tu Oficial Científico opina que si tu mente 
se halla dentro de un cuerpo dar-villiano, en 


3 


án lugar tiene que haber una mente dar- 
villiana dentro de tu cuerpo. Tal vez si repitie- 
ras el viaje a través de la Unidad de Transma- 
terialización, al mismo lugar, descubrirías 
dónde se encuentra ese otro cuerpo. ¿Crees que 
es ésta una buena idea? Si lo crees, compruéba- 
lo pasando al 81. En caso contrario puedes 
pedir consejo al Comandante alienígena (pasa 
al 221) o solicitar sugerencias de 


(pasa al 299) 


ordenador 


2 


Los dos alienígenas se mantienen firmes y os 
apuntan con sus armas. Os gritan algo y. a 
través de vuestro traductor, te enteras de que 
os están diciendo que os quedéis donde estáis 
Podéis obedecerles y esperar a que se acerquen 
(pasa al 115), o seguir andando (pasa al 179) 


26 

Cuando llegáis a la sala de los ordenadores, 
el ganzigita te ordena que le dejéis solo y que 
regreséis al puente para seguir a su nave. 
Entonces inserta un pequeño módem en el 
terminal de acceso para leer su memoria y 
transmitir la información al crucero estelar. 

A partir de ahora os encontraréis en situa- 
ción de desventaja en todos los encuentros que 
sostengáis con los ganzigitas, ya que éstos 
conocen vuestras armas y vuestros sistemas de 
defensa. Resta 2 tantos a tus puntuaciones de 
FUERZA DE ARMAS y de ESCUDOS en cualquier 
combate futuro con esta raza 
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Tu Oficial Científico te informa de lo que 
está haciendo el alienígena. ¿No vas a actuar 
hasta llegar a la base estelar ganzigita (pasa al 
202) o vas a urdir algún plan para capturar al 
intruso (pasa al 36 


27 

Exploras el espacio que os rodea. Al frente 

tenéis un planeta de color gris verdoso, al que 

llegaréis dentro de unas horas. Podéis seguir 

rumbo a ese planeta (pasa al 104) o dirigiros a 

lo que parece ser una estación espacial, a corta 
distancia de vosotros (pasa al 137). 


28 
iscoge a dos miembros de tu tripulación 
que figuren en la Hoja de Aventura para que te 
acompañen a la superficie del planeta. Entráis 
en la Unidad de Transmaterialización y unos 
minutos más tarde os materializáis en una 
densa jungla. Mientras tratas de orientarte, 
oyes un ruido. Arrollando cuanto encuentra en 
su camino, algo grande se abre paso velozmen- 
te hacia vosotros, a través de la maleza. ¿Vas a 
dar a tu grupo la orden de ocultarse (pasa al 
184) o la de sacar sus phasers (pasa al 156)? 


29 
El robot aerodeslizante establece otra vez 
contacto con su procesador central. Te dice 
nuevamente que le sigáis, pero tú vuelves a 
negarte. De improviso, de uno de sus miem- 
bros parte un rayo y caéis al suelo inconscien= 
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1es, al ser alcanzados. Cada miembro de tu 
iripulación que te acompañe perderá 2 puntos 
de RESISTENCIA. Al despertar, os halláis en 
otra habitación. Pasa al 187. 


30 

Tu Oficial se pone a trabajar con su micro- 
excavadora. A través de tu comunicador, te 
anuncia que ha hallado un depósito importan- 
te, Suficiente para las necesidades de vuestra 
nave. Recoge varios kilos y los guarda en su 
saco. Después, abandona el asteroide de un 
salto y se dirige hacia la nave, tratando de 
esquivar los meteoritos que caen. Tira un 
dado. Si sacas un 1, pasa al 190. Si sacas 
cualquier otro número, pasa al 16£ 


31 
Estableces contacto con la nave y ordenas 
que os hagan regresar a ella teleportados. Al 
llegar a la Unidad de Transmaterialización os 
sentis contentos de haber dejado el infierno de 
allá abajo. Vuelve al puente de mando. Pasa al 
207. 


32 

Escoges a dos miembros de la tripulación 
Que figuren en la Hoja de Aventura para ser 
teleportado con ellos desde la Unidad de 
Transmaterialización. Os desintegráis y reapa- 
recéis segundos después en la superficie del 
planeta. Miráis en torno y veis que os halláis 
en una especie de recinto al aire libre y que, a 
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vuestra espalda, hay unos edificios en forma de 
cúpula. ¡El sonido de una sirena perfora el aire 
y tres alienigenas de aspecto semejante al de 
K'tait salen corriendo de una de las cúpulas 
hacia vosotros y os apuntan con sus armas! 
¿Vas a dejar que se acerquen para ver qué es lo 
que quieren (pasa al 111) o vais a sacar 
vuestras armas y disparar contra ellos (pasa al 
1229 
3 
Tira dos dados. Si sacas un número igual o 
menor que la puntuación de DESTREZA** de tu 
Oficial Científico. pasa al 332. Si sacas un 
número mayor que la DESTREZA** de tu Oficial 
Científico, pasa al 224. 
34 
Os acercáis a un planeta de color verde 
azulado, de tamaño intermedio, y os situáis en 
órbita. La exploración de la superficie del 
planeta con vuestros scanners revela la existen- 
a de varios múcleos de vida inteligente, Tra- 
tas de establecer contacto con ellos, pero no 
recibes ningún mensaje por radio. ¿Qué deseas 
hacer? ¿Descender teleportado al planeta para 
investigar (pasa al 13) o abandonar la órbita y 
seguir adelante (pasa al 203)? Si decides des- 
cender teleportado, puedes llevar contigo a 
tres miembros de tu tripulación que figuren en 
la Hoja de Aventura. 
35 
Tira dos dados. Si sacas un número mayor 
que la puntuación de DESTREZA de tu Oficial 
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Cientifico, pasa al 24. Si el número es igual o 
¿menor que la puntuación de DESTREZA de tu 
Oficial Cientifico, pasa al 9. 


36 
Te acompañan tus Oficiales Científico, de 
uridad y de Ingeniería. Puedes ordenar a 
uno de ellos que luche con el ganzigita y le 
haga prisionero. Si no, puedes luchar tú mis- 
mo con él. Decide quién se ocupará del alieni- 
gena y pasa al 330. 


37 

Al rendiros, los malinianos dejan de dispa- 
rar y os desarman. Afortunadamente, sus ar- 
mas estaban sólo colocadas en posición de 
atontar, por lo que a los pocos minutos los 
miembros de tu tripulación alcanzados por sus 
disparos recobran el sentido. Los alienígenas 
os escoltan hasta una celda y os encierran en 
ella. Pasa al 187. 


Pones rumbo al agujero negro, abandonan- 
do la velocidad de mutación espacial cuando 
/s halláis a corta distancia de él. Calculas con 
Cuidado el ángulo de entrada y la velocidad, y 
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te lanzas hacia el negro vacio. Sientes a la nave 
bajo los efectos de la inmensa fuerza gravita- 
cional y ordenas a la tripulación ajustarse sus 
cinturones. De pronto la nave se precipita 
hacia adelante y acelera de forma vertiginosa. 
La fuerza de la gravedad es tan grande que, al 
igual que el resto de la tripulación, pierdes el 
sentido. Pasa al 339. 


39 

Dilane te pide que, por motivos de seguri- 
dad, desciendas tú solo a la superficie del 
planeta, cosa que haces. Te materializas en 
una cámara grande, de mullidas paredes. Una 
puerta se abre y aparecen dos macommonia- 
nos, vestidos con túnicas de colores, seguidos 
por la propia Dilane. Con ayuda de unos 
aparatos detectores, los técnicos comprueban 
si llevas armas e informan a Dilane de que 
tienes un phaser. Ella asiente con la cabeza y te 
pregunta qué te gustaría ver. ¿Qué prefieres” 


¿Hablar con el Departamento de 

Astronomia sobre el modo de 

regresar a vuestro planeta? Pasa al 169 
¿Pedirle que te enseñe la ciudad? Pasa al 218 


40 

Das a tu oficial piloto la instrucción de 
poner rumbo a la estrella doble y le ordenas 
pasar a velocidad de mutación espacial. Li 
nave acelera mientras se dirige a su destino, 
De pronto oyes a través de tu intercom una 
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voz agitada que te pide que bajes a la cantina 
porque se ha producido un altercado. Pasa 
al 314. 


41 
Abandonáis la órbita en torno a Jolsen-3 y 
exploráis con vuestros scanners esta zona del 
espacio, en busca de otros planetas en los que 
pueda existir vida. Los scanners indican que el 
planeta más cercano en el que pudiera haber 
vida es uno pequeño, de color amarillo. ¿Vas a 
dirigirte a él (pasa al 89) o vas a internarte en 
las profundidades del espacio (pasa al 253)? 


42 
1 ser se calma. Al parecer lo único que le 
pasaba es que se había asustado al despertarle 
unos completos desconocidos, ¡y encima tan 
feos! Explica que es un timol y se muestra de 
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lo más amistoso. Avanza por la habitación a 
saltos y os ofrece comida y bebida, lo que 
rechazáis cortésmente. Os dice que este planeta 
es un lugar de colonización, habitado por toda 
suerte de alienigenas de razas diferentes. Al 
principio se trató en su mayoria de aventure- 
ros y de seres que no soportaban la vida en sus 
propios planetas. Pero, al resultar el planeta 
mm lugar extraordinariamente agradable para 
vivir y de clima benigno, no tardó en correrse la 
voz por toda la galaxia de la existencia de esta 
tierra de promisión», libertad e ig 
que atrajo a muchos más colonos. Lo malo fue 
que no se permitió a nadie asumir un puesto 
de responsabilidad; todos eran exactamente 
iguales. El resultado es que, tras muchos años 
de colonización, el lugar continúa dentro del 
más completo caos. ¡Sus habitantes aún no 
han decidido qué nombre dar al planeta! 

Explicas al timol la situación apurada en 
que os halláis, perdidos en un universo parale- 
lo al vuestro. El alienígena sabe poco de 
astronomía y de viajes interestelares, pero 
sugiere que os dirijáis al planeta Culematter, 
ya que su civilización es muy avanzada. Le 
dais las gracias por su información y salís al 
exterior. Ahora podéis dirigiros al edificio del 
extremo de la calle (pasa al 73); si no, podéis 
regresar a la nave para proseguir vuestro viaje 
(pasa al 290) 


43 
l entrar los guardias en busca de los alieni- 
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genas que van a participar en la prueba de 
qualks, saltáis sobre ellos. Durante el comba- 
te, los guardias os pegan con sus porras neu- 
rálgicas. Cada vez que un miembro de tu 
grupo de desembarco sea alcanzado por un 
guardia, tira un dado. Si sacas un 4, un 5.0 un 
6. le habrá pegado con su porra neurálgica, 
produciendo 4 puntos de daño a su RESISTEN- 
CIA, en lugar de los 2 puntos usuales. (Si sacas 
un 1, un 2 0 un 3, el daño será el normal.) Para 
las reglas de los combates cuerpo a cuerpo, 
pasa al 342, pero recuerda el mimero de esta 
sección para regresar después a ella 


DESTREZA — RESISTENCIA 


Primer guardia $ 
Segundo guardia 7 7 
Tercer guardia 8 7 


vencéis a los guardias, pasa al 301. Si 
decidis rendiros durante el combate, pasa 
al 239. 


Al aproximaros a la estrella morada, vues- 
tros scanners indican que su segundo planeta 
posee una atmósfera ideal para la vida. Des- 
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“nave (pasa al 311) o tratar de cazar 


cendéis para situaros en órbita alrededor del 
planeta y exploráis su superficie. Hay fuertes 
indicios de vida inteligente. A decir verdad, 
parece probable que la civilización del planeta 
sea más avanzada que la vuestra. Puedes des- 
cender a la superficie del planeta teleportado 
(pasa al 171) o seguir adelante (pasa al 250) 


Ajustas el AS ón phaser y 
disparas un rayo contra el suelo, formando un 
circulo en torno tuyo. Sientes con alivio que la 
presión sobre tu pierna cede y que puedes 
librarte de las plantas. Sin embargo, has con- 
sumido mucha energía de tu phaser y no 
podrás volver a utilizarlo hasta que lo recar- 
gues en la nave. Puedes regresar ahora a la 
algún 
animal (pasa al 173). En cualquier caso, has 
cortado ya una buena cantidad de plantas y las 
has hecho llevar a bordo. 


46 
Tu Oficial Médico encuentra un posible 
antídoto y se lo inyecta él mismo para probar- 
lo. Luego desciende al compartimento de atra- 
que sin traje EVA y espera. Una hora más 
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tarde, sigue sin mostrar signos de enfermedad. 
¡El antídoto ha surtido efecto! La tripulación 
entera se presenta en la Sección Médica para 
recibir tratamiento. Pasa al 11. 


1 

Al aproximarse al centro del enjambre, tu 
oficial se mueve con agilidad, esquivando los 
asteroides que pasan constantemente a su 
lado. De vez en cuando un asteroide choca con 
otro y ambos saltan en mil pedazos, produ- 
ciendo una especie de reacción en cadena. Con 
su scanner portátil tu oficial localiza cuatro 
ieroides en los que existe mineral de dili- 
brium. ¿Cuál eliges? 


Primer asteroide Pasa al 30 
'egundo asteroide Pasa al 96 
Tercel teroide Pasa al 217 


Cuarto asteroide Pasa al 295 


48 
Tu oficial de rango superior activa su comu- 
nicador y ordena a la nave que haga regresar a 
bordo teleportados al Comandante Domm, a 
los miembros de tu tripulación y a ti. De 
vuelta en la nave, tu Oficial Científico lleva a 
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cabo, con ayuda del ordenador, un análisis de 
z situación. Al parecer, fuiste teleportado 
precisamente a las coordenadas de uno de los 
guardias dar-villianos y por eso tu cuerpo 
apareció dentro del suyo. 

Debes decidir cómo separar tu cuerpo del 
] guardia. ¿Qué harás”. 


¿Pedir opinión a tu Oficial Cien- 

tilico? Pasa al 35 
¿Pedir consejo al ordenador de 

la nave? Pasa al 299 
¿Preguntar al Comandante dar- 

villiano si se le ocurre alguna 

idea? Pasa al 221 


49 
Esperas la oportunidad y, cuando ésta se 
presenta, saltas sobre el alienígena. Se trata de 
un ser extraordinariamente fuerte y tú solo no 
podrás con él. Pero si te acompañan dos o tres 
de los tuyos y lucháis contra él todos juntos, 
tal vez logréis vencerle. Para las reglas de los 
combates cuerpo a cuerpo, pasa al 342, pero 
recuerda esta referencia para poder regresar 4 
la después. 
El alienigena os atacará dos veces en cada 
salto (por lo que habrás de tirar los dados dos 
veces para determinar su Fuerza de Ataque) y 
dirigirá su ataque contra aquel de vosotros que 
tenga una puntuación de RESISTENCIA más 
alta (si tenéis dos la misma, decide quién 
luchará tirando una moneda al aire). 
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Guardia 


alienígena — DESTREZA 11 RESISTENCIA 14 


Si reduces la RESISTENCIA del alienígena a 5 
podrás quitarle el casco, lo que le dejará 
indefenso. Si lo logras. pasa al 147. Si en algún 
momento del combate os va mal y preferís dejar 
de luchar, pasa al 309. 


Puedes pagar los derechos de atraque con 
una de las cosas siguientes, ya que todas son 
valiosas en el puerto espacial: polvo mineral 
amarillo, malinita o metal fluorescente verde, 
Si tienes una de estas tres cosas, podréis atra- 
car (pasa al 157). Si no, tendrás que negociar 
con ellos (pasa al 294). 


sI 

El ordenador de tu nave no posee ninguna 
información sobre la Confederación Imperial 
Ganzig. Impacientándose por vuestro retraso, 
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el crucero estelar lanza una andanada contra 
la proa de la nave: el disparo es absorbido por 
-udos, pero al precio de 2 puntos de 
ESCUDOS (táchalos de tu Hoja de Aventura). 
¿Qué haces”: 


vuestros es 


¿Obedecer la orden del Coman- 
dante M'k Tel? 
¿Devolverle el fueg 


Pasa al 281 
¿a Pasa al 135 


52 
Al aproximaros al puerto espacial, recibes 
un mensaje confuso en el que se os advierte 
que no debéis atracar. Intentas establecer con- 
tacto de nuevo con el puerto espacial, pero no 
bes respuesta. ¿Te arriesgarás a seguir ade- 
lante con tu plan y atracar (pasa al 193), 0 
darás la vuelta y tomarás tu rumbo previo 
(pasa al 109)? 


s3 

Al atravesar el portal, caes hacia delant 
sientes presa del pánico, pero en seguida te das 
cuenta de que en realidad no estás cayendo, 
sino que fotas boca abajo en el vacío. Tu 
entorno se ilumina poco a poco y ves que estás 
llegando a una especie de sendero, al parecer 
de una energia inmaterial. Al aterrizar en él 
miras en derredor. El sendero serpentea, se 
bifurca y converge al frente como si fuera una 
tela de araña suspendida en el negro vacio. El 
sendero parece que aguantará tu peso, pero, 
alrededor, no ves otra cosa sino tinicblas. 


Comienzas a caminar con cuidado, tantean- 
do el camino con los pies antes de pisar en él. 

Más adelante el camino se divide. ¿Vas a 
tomar el ramal de la izquierda (pasa al 293) o 
el de la derecha (pasa al 312)? 


Tratas de continuar la conversación, pero lo 
único que consigues es ponerle más furioso. 
Llama a sus hombres y dos terryales entran en 
la habitación, con sus armas preparadas. 

¡Haced que desaparezcan! —grita, y am- 
bos os apuntan con sus phasers. El viejo saca 
nbién un arma y los tres abren fuego contra 
vosotros. Pasa al 343 para las reglas de los 
combates con phasers, pero recuerda el número 
de esta sección para regresar a ella después. 
Los terryales disparan primero. 


DESTREZA 


Viejo 6 
Primer terryal dá 
Segundo terryal 5 


Si sobrevive a la batalla, regresa a la nave 
teleportado junto con los supervivientes de tu 
tripulación. Pasa al 120. 


55 
Entráis en el edificio y miráis en derredor. 
Al parecer, se trata de una especie de bibliote- 
ca. Ves en una mesa. junto a la entrada, un 
periódico y lo coges; tal vez te dé alguna pista 


sobre la razón por la que la ciudad parece 
estar desierta. Afortunadamente, la biblioteca 
se halla controlada por un ordenador. Encien= 
des la consola y, tras una serie de zumbidos, 
una voz dice: 

Buenos dias, lector. ¿Cuál va a ser el tema 
de hoy? 

En primer lugar le pides historia local, pero 
la última entrada de datos parece haber tenido 
lugar hace algún tiempo, cuando la ciudad aún 
se hallaba llena de vida. 

Uno de los miembros de tu tripulación se 
acerca apresuradamente y dice: 

Capitán, he estado mirando los archivos 
de astronomía. Existe un agujero negro que 
podría ser la puerta de comunicación entre 
nuestro universo y éste. Se halla en el Sector! 
288 

La noticia es verdaderamente excitante y 
orden a la nave de haceros regresar a ella] 
teleportados para comprobar esta posicióna 
Pasa al 130. 


56 
Se trata de un planeta negro y sin vegel 
ción, de superficie áspera y rocosa. Lo expli 
ráis durante media hora y decidís regresar a 
nave, ya que dentro de poco os quedaréis 
aire. ¡Tratas de establecer contacto con la na 
por medio de tu comunicador y te quí 
horrorizado al ver que no lo consigues! 
Oficial Científico opina que probablemente 
rocas magnéticas del planeta están imterfi 
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do tu señal. Piensa un poco en el problema y 
se le ocurre una idea. Tira dos dados. Si sacas 
un número igual o menor que la puntuación de 
DESTREZA de tu Oficial Científico, pasa al 117. 
Si sacas un número mayor, pasa al 313. 


57 
Eliges a dos miembros de tu tripulación que 
juren en la Hoja de Aventura para que te 
acompañen al planeta. Al materializaros en él, 
sois recibidos por K'tait, quien os invita a 
pasar a su despacho y os cuenta más cosas 
sobre el planeta. Le explicas que creéis que la 
única forma de regresar a vuestro planeta 
consiste en viajar a través de un agujero negro. 
Le preguntas si hay alguien en el planeta que 
pueda ayudaros y dice que probablemente s 
Entonces suena una radio portátil situada 
encima de su mesa y oís que reclaman su 
presencia en «la arena». Disculpándose sale y 
os deja solos en espera de su regreso. Pasa 
al 287. 

58 


Tratas de enviar otro mensaje en todas las 
frecuencias, pero no obtienes respuesta. Una 
hueva andanada zarandea a la nave. Tira dos 
dados. Si sacas un número igual o menor que 
la puntuación de vuestros ESCUDOS, el disparo 
producirá 1 punto de daño en vuestros ESCU- 
DOS. Si sacas un número mayor, producirá 2 
Puntos de daño en ellos, y si sacas un 6 doble, 
3 puntos de daño. Ordenas a tu tripulación 
Presentar batalla. Pasa al 235. 
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Cuando os halláis a una distancia prudencial 
del agujero negro, reducís la velocidad de la 
nave y tu Oficial Científico calcula la trayecto- 
ria óptima con ayuda del ordenador. Mientras 
avanzáis, sentís la inmensa fuerza de atracción 
de la estrella colapsada. Dejas que la nave sea 
succionada y a la vez ordenas a todo el perso- 
nal que ajuste sus cinturones. La nave se 
precipita vertiginosamente en el vacio y la 
tripulación pierde el sentido. Pasa al 339. 


60 

Os acercáis al pequeño enjambre. Recibes 
un mensaje de tu oficial de aprovisionamiento 
a través de tu intercomunicador. 

¡Capitán! —informa cabo de descu- 

brir un fallo en uno de nuestros congeladores! 
¡Hemos perdido gran parte de nuestros vive- 
res! ¡Con los que nos quedan nuestra tripula- 
ción sólo tendrá suficiente para cuarenta y 
ocho horas! 

Estás de acuerdo con él en que debéis hallar 
inmediatamente nuevas provisiones 

Exploras con el scanner el enjambre de 
estrellas frente a vosotros y localizas dos pla- 
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netas de temperaturas y gravedades adecuadas 
ara que pueda existir vida en ellos; uno es de 
olor verde. el otro azul. ¿Descas explorar el 
'aneta verde (pasa al 136) o el azul (pasa 
1 260)? 
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Preparad vuestros phasers y abrid fuego. 
Pasa al 343 para las reglas de los combates 
con phasers. Cada miembro de tu grupo podrá 
disparar una vez al guardia. Si habéis colocado 
los phasers en posición de atontar, suma 2 
puntos al número que obtengas cada vez que 
tires los dados, ya que el guardia lleva chaleco 
antibalas (no hagas esta deducción si vuestros 
phasers se hallan en posición de matar). Si le 
dais al guardia, pasa al 244, Si falláis todos, 
pasa al 237. 
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Pones rumbo al agujero negro, abandonan- 
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do la velocidad de mutación espacial cuando 
os halláis a corta distancia de él. Calculas con 
cuidado el ángulo de entrada y la velocidad, y 
te lanzas hacia el negro vacío. Sientes a la nave 
bajo los efectos de su inmensa fuerza gravita- 
cional y ordenas a la tripulación ajustarse sus 
cinturones. De pronto la nave se precipita 
hacia adelante y acelera de forma vertiginosa. 
La fuerza de gravedad es tan grande que, al 
igual que el resto de la tripulación, pierdes el 
sentido. Pasa al 339. 
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Los guardias se hacen dueños de la situación 
y os apuntan con sus armas. Contigo al frente, 
os conducen a través del corredor, hasta un 
censor. Pocos minutos después llegáis al 
Centro de Detención y os encierran en un 
labozo. Aunque lo ignoráis, los dar-villianos 
no saben qué hacer con vosotros y al fin 
deciden que la forma más sencilla de resolver! 
problema es acabar con él. Un gas comien- 
za a filtrarse en el calabozo por la rejilla de 
ventilación y perdéis el conocimiento para no 
recobrarlo jamás. 


64 
Las Competiciones tienen lugar anualmente; 
en Malini para distracción de los mineros. 
Consisten en un conjunto de encuentros atlétis 
cos de distintos tipos en los que se pone al 
prueba la destreza y la resistencia de los 
participantes. Los alienigenas que se hallan 
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con vosotros en la sala de espera van a tomar 
parte en la prueba de los qualks. Los qualks 
son unas bestias semiinteligentes, de vuelo 
rápido, con picos largos y afilados como cuchi- 
llas. En Malini se les considera animales peli- 
:0sos. Los alienigenas lucharán con sus ph 
sers y probarán su fortuna contra un quazzen 
(entre treinta y cuarenta de estos qualks). La 
victoria significa su libertad y una generosa 
recompensa en malinita, 

Podéis quedaros y esperar a ver en qué 
prueba van a haceros participar (pasa al 239), 
o podéis planear el modo de escapar (pasa 
al 43) 
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Concedes dos horas de permiso a la tripula- 
ción para que descanse en el puerto espacial. 
La mayoria de tus hombres se dirige con tus 
oficiales y contigo a la sala de juegos o al bar. 

El bar es un lugar desagradable, oscuro y 
lleno de humo. Unos cuantos tipos extraños 
beben bebidas coloreadas y os miran con 
recelo cuando entráis. Encargáis vuestras bebi- 
das y os sentáis en una mesa del rincón. Junto 
a vosotros hay un grupo de alienígenas idénti- 
os, de piel oscura, llena de verrugas, y narices 
largas. Uno de ellos tropieza contigo y te 
gruñe amenazadoramente. Tus oficiales se po- 
nen en pie de un salto para defenderte. Las 
cosas se complican y, antes de que puedas 
impedirlo, todos se hallan furiosos y estalla 


una pelea. Cada uno de tus oficiales y Guar- 
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dias de Seguridad que figuren en tu Hoja de 
Aventura luchará contra uno de los alienigenas 
y todos los combates serán a muerte. Para las 
reglas de los combates cuerpo a Cuerpo. pasa 
al 342, pero recuerda el número de esta sección 
para poder regresar después a ella. Todos los 
alienígenas tienen idéntica DESTREZA y RE- 
SISTENCIA. 


Seres 
del bar DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Cuando acaben todas las peleas, si sigues 
vivo, das la orden de regresar inmediatamente 
a la nave. Pasa al 242. 
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Cuando el avión de reconocimiento aterriza, 
su destacamento se dirige a la sala de oficiales 
para darte cuenta de lo que han descubierto. A 
mitad de su explicación, un mensaje urgente 
Os interrumpe 

¡Capitán! Hemos perdido tres miembros 

del personal de ingeniería encargado de las 
operaciones de atraque del avión de reconoci- 
miento. ¡Están todos muertos! 

¿Cuál será tu primera orden”. 


¿Poner al grupo de reconoci- 
miento en cuarentena en la 


Sección Médica? Pasa al 306 
¿Aislar el compartimento de 
atraque? Pasa al 18 
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¿Deshacerte del avión de reco- 

nocimiento? Pasa al 201 
67 

Pruebas el comunicador, pero sólo oyes 
interferencias. Algo en el edificio interfiere tu: 
señal. Sin embargo. al manejar los controles 
notas algo curioso: todos los alienígenas que 
ves se quedan inmóviles como estatuas. Has 
descubierto lo que puede ser un modo de 
escapar. Al apagar tu comunicador, los alieníe 
genas vuelven a la vida. Pasa al 215. 
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Las condiciones de vida son muy primitivas. 

Tu Oficial Médico advierte que muchos de los 

alienígenas tienen fiebre y prueba a adminis. 

trarles una droga que consigue hacerla desapa= 

recer. Los alienígenas os dan las gracias por 
vuestra ayuda. Pasa al 210. 
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Os enfrentáis ahora con un problema. Po= 
déis continuar a velocidad de mutación espa 
cial, confiando en que vuestras reservas 
dilibrium aguanten hasta llegar a vuestro dese 
tino (pasa al 10), o podéis hacer un enganche! 
para conseguir energia de una fuente auxiliar, 
consumiendo asi la energía destinada a otras! 
funciones de la nave (pasa al 323). ¿Qué eliges?) 
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Tu Oficial de Ingeniería desaparece en su 
laboratorio y empieza a trabajar. Una hora 
más tarde te llama por radio. Ha probado tres 
tipos diferentes de pantallas en el filtro, pero 
no puede conseguir que funcione ninguno. 
Tendrás que pedir consejo a tu Oficial Cientáf 
co (pasa al 35) o al Comandante alienígena 
(pasa al 221) 


n 
Con el phaser preparado, observas atenta- 
mente a los dos animales. Tras unos breves 
rugidos vuestro primer «anfitrión» huye a 
través de la jungla, arrollando cuanto encuen- 
tra a su paso. Esperas entonces, en pie, la 
da del segundo animal. Pasa al 156. 


7 
La muchedumbre ruge al ver volcarse al 
robot y estrellarse contra el suelo. Os llevan 
ante el jefe de rango superior de la organiza- 
ción minera, quien os hace entrega del premio 
acostumbrado: vuestra libertad y una bonita 
cantidad de malinita. Le hablas entonces de 
vuestra misión y de vuestros deseos de hallar el 
camino de vuelta a vuestro universo. El asiente 
con la cabeza y os dice que le acompañéis al 
Centro de Astronáutica. Pasa al 280. 
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Unos escalones ascienden hasta lo alto del 
edificio grande. La inscripción de la puerta 
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indica que se trata de un edificio importa 
Llamáis con los nudillos, pero nadie responde, 
aunque dentro ois hablar excitadamente al 
varias personas. Empujas la puerta y ésta cede, 
Entráis entonces en un gran hall. Parejas de! 
alienígenas de distintas formas y tamaños van! 
y vienen por el hall, ante vosotros. pasando de 
una habitación a otra con algún propósito, 
mientras discuten de forma agitada. Un ser 
misterioso, de ropajes raidos. azules, advierte 
vuestra presencia y se acerca lentamente. No 
puedes verle el rostro, pero Sientes que Sus 
brillantes ojos azules le miran. Habla y tu; 
traductor interpreta sus palabras: 

¡Ah, tenis un aspecto interesante! ¿Dón=* 
de creéis que deberiamos instalar el botiquín! 

Le explicas que sois nuevos en este lugar 
que descarias ver a alguien con autoridad. 
alienigena se echa a reír: 

¡Nadie tiene autoridad aquí, amigo! ¡Te 
dos somos iguales! Venid, dejad que os en 
todo esto. 

Entonces se oft 


A la sala principal de debates 
A recorrer el edificio 
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El Robot Ayudante te lleva a una sala 

espera. Al cabo de unos minutos te hace 

a un lujoso despacho de paredes metáli 

brillantes. Sentado ante una mesa, delante 

un gran ventanal que mira al espacio, se hall 
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un ser enorme. Su cabeza y su cuerpo son 
extraordinariamente voluminosos y su forma 
recuerda a la de uno de esos viejos relojes para 
medir huevos pasados por agua. El alienígena 
<e presenta como D'Ouse-E y te pregunta qué 
:de hacer por ti. Al parecer es el Controla- 
pes de este puerto espacial. Le explicas vuestra 
situación y le preguntas si puede ayudaros a 
encontrar el camino de vuelta a vuestro uni- 
verso. Te dice que aguardes mientras establece 
contacto con la Sección de Mapas. Permanece 
sentado, rígido, en estado de meditación, al 
parecer tratando de ponerse en comunicación 
con alguien telepáticamente. Aguardas con 
pacienci 
De pronto sale de su trance. 

No puedo garantizar que esta informa- 
ción os sirva de ayuda —dice—, pero el oficial 
de nuestra Sección de Mapas ha realizado 
algunos estudios sobre puertas de comunica- 
ción entre universos. Es probable que dos 
universos establezcan contacto en un futuro 
próximo —en la Fecha Estelar 77, para ser 
más precisos—, aunque no hay forma de saber 
si uno de estos universos será el vuestro. Sólo 
podréis llegar a él a través de un agujero 
negro, pero no está seguro de a través de cuál. 

Le das las gracias por su información y 
regresas a la nave. Pasa al 242. S 


75 
11 prisionero es llevado, inconsciente, a la 
Sección Médica. donde tu Oficial Médico le 
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realiza unas pruebas. Tira dos dados. Si sacas 
un número igual o mayor que la puntuación de 
DESTREZA de tu Oficial Médico, pasa al 90. Si 
el número es inferior a la puntuación de DES- 
TREZA de tu Oficial Médico, pasa al 213. Si 
has perdido a tu Oficial Médico o es uno de los 
miembros de la tripulación afectados, su se- 
gundo llevará a cabo las pruebas; en este caso, 
resta 2 tantos a la puntuación de DESTREZA 
que tu Oficial Médico presenta en la Hoja de 
Aventura, para determinar la DESTREZA de su 
sustituto. 
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Recogéis las armas de los guardias y regre- 
sáis al cuartel general del Comandante Domm. 
Con las armas preparadas, penetráis en su 
despacho. Tu oficial de rango superior sugiere 
regresar a la nave para buscar una solución a 
tu problema y llevar con vosotros a Domm. 
Pasa al 48. 
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El sendero continúa y pronto llegas a otro 
cruce. ¿Vas a tomar el ramal de la izquierda 
(pasa al 312) o el de la derecha (pasa al 192)? 
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Unos guardias armados os escoltan hasta 
una sala de espera, donde os dejan en compa- 
ñía de otros participantes en los Juegos. ¿Vas a 
preguntarles más cosas sobre las Competicio 
nes (pasa al 64) o sobre cómo escapar de aquí 
(pasa al 94)? 
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Al aproximaros, reducis la velocidad de 
vuestros motores. Colocáis la pantalla en ima 
gen y veis a lo lejos el pequeño enjambre de 
estrellas 

De pronto, tu oficial piloto hace girar la 
nave en redondo. 

— Capitán —exclama—, tenemos delan 
de nosotros una tormenta de meteoritos! ¡Vaz! 
mos derechos hacia ella! 

¿Cuál será tu orden”. 


Pasa al 
Pasa al 


Acción evasiva 
Activar los escudos 
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Tus oficiales hacen todo lo que pueden, 
la moral de la tripulación es baja. Te infor 
de dos suicidios. La Sección Médica no 
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abasto para atender a miembros del personal 
con problemas de nervios. 

Tu oficial piloto se pone en contacto contigo 
y te dice presa de agitación 
* Capitán! ¡Los sensores han registrado la 
presencia de un agujero negro a 42 años luz 
del lugar donde nos encontramos! 

Decides jugarte el todo por el todo y pones 
rumbo a él, tras pasar a velocidad de mutación 
espacial. Pasa al 59. 
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Entras en la Unidad de Transmaterializa- 
ción y desciendes teleportado a Dar-Vil. Al 
llegar, sigues en el mismo estado. El experi- 
mento no ha tenido éxito. Regresas a la nave. 
Debes decidir ahora si consultar al ordenador 
(pasa al 299) o pedir consejo al Comandante 
Domm (pasa al 221). 
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Pones rumbo al agujero negro, abandonan- 
do la velocidad de mutación espacial cuando 
os halláis a corta distancia de él. Calculas con 
cuidado el ángulo de entrada y la velocidad, 
te lanzas hacia el negro vacío. Sientes a la nave 
bajo los efectos de su inmensa fuerza gravil 
cional y ordenas a la tripulación ajustarse sus 
cinturones. De pronto la nave se precipita 
hacia adelante y acelera de forma vertiginosa. 
La fuerza de la gravedad es tan grande que, al 
igual que el resto de la tripulación, pierdes el 
sentido. Pasa al 339. 
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Tu Oficial Cientifico lleva a la nave una 
copia de la memoria principal del programa de! 
control de tiempo para tratar de analizarla 
en vuestro ordenador, Se halla escrita en un 
lenguaje extraño, pero el ordenador puede 
daros una idea de sus patrones lógicos. Tu 
Oficial Científico lo altera ligeramente y ejecu- 
ta el programa modificado. A los pocos minu= 
tos, la lluvia cesa. Bran-Sel se muestra encan- 
tado y se ofrece a buscar en su ordenador un 
agujero negro adecuado que os lleve de nuevo 
a vuestro universo. El ordenador localiza vas 
rios agujeros negros: desgraciadamente na 
puede distinguir el adecuado. Sin embargo, 08 
indica que habréis de viajar a velocidad 3 de 
mutación espacial para efectuar la transferel 

con éxito. 

Das las gracias a Bran-Sel por su ayuda yl 

regresáis teleportados a la nave. Pasa al 203, 


34 

De regreso en la nave, insertas los datos 
el ordenador y exploras el espacio con 
scanners de largo alcance, en busca de 
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nuevo destino (si necesitáis cristal de dil 
prium. la Sección de Ingeniería puede obtener- 
lo a partir del mineral que habéis encontrado). 
Los scanners indican la presencia al frente de 
dos estrellas prometedoras, con sistemas pla- 
netarios girando en torno: una estrella brillan- 
se. de color morado, y una estrella doble. Si 
descas dirigirte a la primera, pasa al 270; para 
explorar la estrella doble, pasa al 40. 
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Lu llama a uno de sus médicos para que se 
traslade contigo a la nave, pero habrás de 
dejar en el planeta a dos miembros de tu 
tripulación, como medida de seguridad. Re- 
presas al Traveller teleportado, con Ledoux, el 
médico. 

Durante la hora siguiente, Ledoux trata a 
todos los miembros de la tripulación que 
requieren cuidados médicos. Vuelves después 
al planeta con él, y recibes tratamiento médico 
tú, al igual que los dos miembros de tu perso- 
nal que se quedaron. Puedes restablecer a sus 
valores iniciales las puntuaciones de DESTRE- 
ZA y RESISTENCIA de todos los miembros de 
tu tripulación que figuran en la Hoja de Aven- 
tura. Pasa al 229. 
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Aceleras mientras pones rumbo a un planeta 
de color azul grisáceo y comenzáis a describir 
órbitas en torno a él. Los scanners de corto 
alcance indican que en el planeta hay vida. La 
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zona más densamente poblada parece ser una 
ciudad en el centro de una gran isla. Puedes 
trasladarte al centro de esta ciudad, teleporta- 
do. y llevar contigo a los tres miembros de la 
tripulación que escojas de entre los que figuran 
en la Hoja de Aventura (pasa al 209). Si no, 
puedes abandonar la órbita y seguir adelante 
(pasa al 321). 
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Te detienes un momento para ver si las 
plantas te sueltan, pero cada vez se enrollan 

ás en torno a ti, inmovilizando tus brazos y 
indolos contra tu cuerpo. Presa del pánico, 
tratas de desasirte de ellas, pero tus esfuerzos 
son inútiles. No puedes tampoco establecer 
contacto con la nave. Las plantas aprietan su 
nudo en torno a tu cuello; intentas respirar 
desesperadamente, pero no consigues evitar! 
que te estrangulen, Has acabado tus días con= 
vertido en pasto de las mismas plantas con las 
que habías pensado alimentar a tu tripulación. 
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Tu duplicado transmite un mensaje a la, 
nave, concediendo a toda su tripulación un 
permiso de veinticuatro horas en este planeta, 
ya que es extraordinariamente acogedor y tan 
amistoso como Malthus-4. Tu Oficial Cientifi= 
co capta esta pista. Malthus-4 es un planeta! 
inhóspito, habitado por una raza extraordina= 
riamente belicosa. que utiliza la Tierra como) 
planeta prisión. Tu Oficial Cientifico exige q 
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el Capitán regrese a la nave para dar la orden 
personalmente. Los macommonianos no pue- 
den permitir que su duplicado sea examinado 
de cerca, por lo que se limitan a hacer que éste 
siga comunicándose con tu tripulación por 
radio. Para horror de los macommonianos, 
cuando tu Oficial Científico empieza a hacer 
preguntas al duplicado, éste cuenta todo lo 
ocurrido. Ante la amenaza de devastación con 
vuestros phasers, acceden 4 ponerte en liber- 
tad. Pasa al 141. 
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Te sitúas en órbita en torno a un pequeño 
planeta que gira alrededor de una gran estrella 
roja. Los scanners indican que es probable que 
en el planeta no haya vida. Su superficie es 
caliente y volcánica. ¿Vas a trasladarte a ella 
teleportado para explorarlo (pasa al 145), o 
vas a abandonar su órbita (pasa al 207)? 


9 
Tu Oficial Médico realiza unos análisis es 
haustivos, pero no encuentra ninguna razón 
para que se haya producido este ataque de 
locura. Incapaz de hacer más por el paciente, 
sugiere mantener a este miembro de la tripul: 
ción afectado en el calabozo, hasta que en- 
cuentre cura para él. Los Guardias de Seguri- 
dad le llevan al Centro de Detención y le 
encierran en una celda. Este miembro de tu 
personal ya no tomará parte en la aventura. 
Regresa al puente de mando y pasa al 336, 
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Al entrar, vuestros ojos se dilatan de asom- 
bro. No os encontráis con el gran hall, o tal 
vez con el salón de gala que habiais esperado, 
sino con una gran sala de ordenadores. Sus 
paredes se hallan materialmente cubiertas de 
sofisticados paneles de control llenos de indi- 
cadores, diales y luces. En el centro de la sala, 
tras una gran pantalla flanqueada por una 
serie de teclados, permanece sentada una figu- 
ra humana. Al acercaros, hace girar su silla. 
Pasa al 164, 
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Avanzáis por el espacio, con vuestros scan= 
ners sondeando al frente. Un pequeño punto, 
que se mueve a enorme velocidad, aparece en 
su campo. Al acercaros, advertis que se trata 
de otra nave. Emites un mensaje por radio en 
todas las frecuencias y pronto aparece en 
vuestra pantalla un rostro desconocido. Es un 
rostro de color oscuro y piel escamosa, que 
recuerda bastante al de un reptil y que se 
presenta como Comandante M'k Mal, de la 
Confederación Imperial Ganzig. ¿Has estables 
cido antes contacto con esta Confederación? 
En caso afirmativo, pasa al 335. En caso 
negativo, pasa al 5. 
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Al acercaros a un enjambre de estrellas de 
aspecto interesante, abandonáis la velocidad 
de mutación espacial. Decides explorarlo. Pasa 
al 79. 
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Los alienígenas con los que os han dejado en 

la habitación son unos tipos pendencieros, sin 
duda mineros que, cansados de trabajar en las! 
minas, desean hacer dinero rápidamente, ya 
que los premios de las pruebas en las que van a! 
participar son al parecer valiosos. Te dicen que! 
las oportunidades de escapar son escasas. Las 
antesalas se hallan fuertemente custodiadas y 
los guardias van armados con porras neurálgie 
cas, que producen terrible dolor en sus victis 
is probar vuestra suerte participane! 
pruebas en las que aún queden: 


do en la 
vacantes (pasa al 239). Si no. tratad de escapar! 
tendiendo una emboscada a los guardias y 
sorprendiéndoles al entrar en la habitación 
(pasa al 43). 


95 

Os llevan al Centro de Detención. Los dos! 

nuevos guardias que os escoltan vigilan a t 
compañeros más que a ti. y. al doblar 
recodo, tienes oportunidad de agarrar a uno 
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ellos. Pero la mitad de tu ser se resiste a este 
impulso y has de luchar fuertemente contigo 
mismo para vencer tu resistencia. Por fin 
aprovechas la ocasión y sostienes un combate 
cuerpo a cuerpo con uno de los guardias. Pero 
tus fuerzas se hallan mermadas por tu conflic- 
1o interno. 


DESTREZA — RESISTENCIA 
Guardia 7 6 
Tú 6 7 


Mientras lucháis, tus hombres se encargan 
del otro guardia. 
Guardia DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 

Pasa al 342 para las reglas de los combates 
cuerpo a Cuerpo, pero recuerda esta referencia 
para poder volver después a ella. Primero 
lucharás tú un asalto con tu guardia: luego 
lucharán tus hombres otro asalto con el suyo, 
y asi sucesivamente. Si tus hombres matan a 
su guardia, acudirán en tu ayuda. Si matas tú 
a tu guardia, puedes ayudar a tu tripulación. 

Si tanto tú como tus hombres derrotáis a los 
guardias, pasa al 76. Si las cosas os van mal y 
descáis dejar la lucha, pasa al 63. 
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Sacando una microexcavadora de su cintu: 
rón, tu oficial empieza a trabajar en el asteroi 
de. El depósito es importante y pronto ha 
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llenado su saco con varios kilos de mineral. 
Esquivando los asteroides que caen junto a él, 
da un salto hacia la nave. Pasa al 190. 
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Sigues explorando la superficie del planeta 
con los scanners. Se trata de un planeta de 
enorme densidad, cuya corteza es metálica. 
Eliges a dos miembros de tu tripulación, que 
figuren en la Hoja de Aventura, para que te 
acompañen y, tras pasar a la Unidad de Trans- 
materialización, os metéis en unos trajes anti- 
gravedad. Momentos después os halláis en la 
superficie del planeta. Pasa al 230. 


La comida y la bebida que te ofrecen tiene 
un sabor y una consistencia un tanto sintético, 
pero no resulta desagradable y empiezas a 
hablar al Primer Oficial de tu propio mundo, 
mientras él te habla a ti de Jolsen-3. Poco; 
después empiezas a sentirte somnoliento, la 
que es extraño porque no te toca descans 
hasta dentro de varias horas. Tus párpados 
vuelven pesados y tienes que luchar para 
guir despierto. Comprendes demasiado ta 
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que el alimento estaba drogado. Mientras caes 
en un profundo sopor, oyes decir a I-Abail a 
su ayudante: 

—Llevemos a nuestro visitante al laborato- 
rio del vestíbulo. Pasa al 127. 


9 

Das conversación al ganzigita y le haces 
recorrer la nave, tratando de ganar tiempo. Le 
muestras el compartimento de carga, el com- 
partimento de los trasbordadores espaciales, la 
zona de recreo y los laboratorios científicos. Al 
llegar al laboratorio de comportamiento ani- 
mal, el alienígena retrocede asustado al ver un 
águila encadenada, encaramada en un palo. 
Deduces de ello que en el mundo de los 
ganzigitas debe haber animales parecidos a 
éste, que son sus enemigos mortales. ¿Qué 
haces? 


¿Ignorar el incidente y continuar 
la visita a la nave a través de 


la sala de los ordenadores? — Pasa al 26 
¿Soltar al águila? Pasa al 245 
¡Aprovechar la confusión del 
alienígena para capturarle?—— Pasa al 36 
100 


El animal parece quedarse pensativo unos 
segundos. Después da media vuelta y se aleja 
sin prisa, perdiéndose en la jungla. Puedes 
empezar ahora a recoger plantas con las que 
alimentar a tu tripulación (pasa al 236) o 
buscar otros animales que cazar (pasa al 173) 


7 


101 

Tu Oficial Médico es conducido a algunas de 
las chozas para ver si puede hacer algo por los 
enfermos. Tira dos dados y compara el total 
obtenido con la puntuación de DESTREZA de 
tu Oficial Médico. Si sacas un número ¡gual o 
mayor que su DESTREZA, pasa al 7. Si sacas un 
número menor, pasa al 68. 


102 
Los guardias vacilan un poco, pero como ha 
cesado la lucha, le sueltan lentamente. Empie- 
zas a hablarle y ¡entonces se abalanza sobre ti 
de un salto, antes de que nadie pueda detener- 
lel Lucháis, Combatid dos asaltos (pasa al 
342 para las reglas de los combates, pero 
recuerda esta referencia para poder volver des- 
pués a ella). El estado frenético de tu asaltante 
le proporciona una fuerza adicional: súmale 3 
puntos de DESTREZA. Después de luchar los 
dos asaltos, pasa al 240. 


103 
Tu guía, que se llama Fioral, te lleva de sala 
en sala, explicándote cosas sobre su planeta. 
Nuestros dioses son la libertad y la igual- 
dad —dice el pequeño ser—. La vida es ex- 
traordinariamente agradable aqui y acogemos 
a toda clase de colonizadores. Todo el mundo 
es exactamente ¡igual en nuestro planeta, tanto 
si ha vivido en él toda la vida como si acaba de! 
llegar. Adem: todo el mundo puede hacer 
aquí lo que quiera. No necesitamos leyes. 
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Te muestra la sala de archivos, el área de 
planificación y los salones de gala. 

De regreso a la cámara de los debate 
pasáis junto a la sala de los guardias Pregun- 
tas por qué, si no tienen leyes, necesitan 
suardias. Fioral se detiene y explica: 

Los guardias no guardan cosas, no necesi- 
tamos proteger nada. Lo que ocurre es que 
algunos miembros de nuestra comunidad dis- 
frutan atacando a los demás y, por supuesto, 
son libres de hacerlo si asi lo desean. Pero para 
ser justos con el resto de la población, se visten 
de uniforme y se llaman a sí mismos guardias 
para prevenir a los demás y hacer que se 
pongan en guardia cuando pasa un guardia 
¿Me comprendes? 

Sin embargo, mientras tratas de entenderlo, 
tres de estos guardias salen de la sala, se 
deslizan hasta vosotros por la espalda y os 
atacan. Fioral se aparta. Tendrás que luchar 
con ellos. 


DESTREZA — RESISTENCIA 


Primer guardia 8 10 
Segundo guardia 7 9 
Tercer guardia 7 10 
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Para las reglas de los combates cuerpo 2 
cuerpo, pasa al 342, pero recuerda el número de 
esta sección para volver a ella después. 

Si vences a los tres guardias, pasa al 150. 


104 
Cuando os halláis a cierta distancia del 
planeta, reducis la velocidad de la nave y os 
situáis en órbita. Vuestros scanners indican; 
que en el planeta de color gris verdoso hay 
vida y signos evidentes de seres inteligentes. Si 
deseas descender al planeta teleportado, pasa 
al 118, Si prefieres dejar su Órbita y seguir tu; 
viaje, pasa al 296. 


105 

Entregas tu phaser a uno de los técnicos y) 
atraviesas la puerta en pos de Dilane. Mientras 
camináis por el corredor exterior, alguien te] 
golpea la cabeza y caes al suelo inconsciente, 

Al despertar ves que te hallas sujeto com 
correas a una gran silla metálica. Tu cuerpo 
encuentra lleno de sondas y frente a ti. 
gran aparato de exploración desciende lent 
mente. El scanner permanece conectado a ol 
silla similar y. al mirarla, descubres que un 
figura humana está cobrando forma. La figu 
va completándose y comprendes lo que esí 
ocurriendo. ¡Los macommonianos están co! 
truyendo una réplica tuya! 

Dilane entra en la habitación acompai 
de otras dos mujeres importantes, a juzgar 
sus túnicas 
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-Nuestro visitante se ha despertado —dice. 

Le exiges que te diga lo que está pasando. 

—No somos una raza agresiva —comienza 
a decir—, pero cuando uno está desesperado 
debe dar todos los pasos precisos para salvar a 
su pueblo. Nuestro planeta está siendo destrui- 
do por los influjos gravitacionales de nuestros 
dos soles. Antes de que transcurra un año, 
Macommon será inhabitable. No tenemos na- 
ves suficientes para trasladar a nuestro pueblo 
a otro mundo. Necesitamos vuestra nave. Co- 
mo no podemos obligaros a evacuarla, hemos 
tenido que valernos de un truco para lograr 
que tu tripulación la abandone, 

Evidentemente tiene intención de enviar un 
mensaje por radio a la nave a través del falso 
capitán que están fabricando, y ordenar a la 
tripulación entera que descienda al planeta, 
para dejar así sola la nave y ocuparla ellos 

Tira dos dados. Si sacas un número igual o 
menor que tu puntuación de DESTREZA. pasa 
al 303. Si sacas un número mayor que tu 
sa al 247. 


106 
El Robot Ayudante te conduce a un despa- 
cho, donde dispone todo para que vuestra 
nave sea revisada; puedes restaurar las puntua- 
¡ones de FUERZA DE ARMAS y ESCUDOS de 
vuestra nave a sus valores iniciales, 
Disponte después a abandonar el puerto 
espacial. Pasa al 242. 


107 
Su indisposición pasa pronto y tu Oficial 
Medico se recupera tras un breve descanso. Tu 
grupo discute entonces qué hacer a continua- 
ción. Pasa al 304. 


108 

Abandonáis la calzada y echáis a correr 
hacia el edificio, entrando en el mismo tras él 
¡Justo a tiempo! —exclama—. ¿No que- 
rréis que os encuentren en la calle los PCs, 
verdad? sl 
No sabes de qué está hablando, Le explicas 
que no sois de este planeta. Entonces él se 
Pone en guardia. Le tranquilizas y le dices que 
no tenéis intención de hacerle daño y que sólo 
queréis alguna información que os ayude a 
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Los PCs están autorizados a acabar con quie- 
nes quieran, sin ningún motivo. dentro de un 
cupo limitado. Podéis estar seguros de que os 
habrían matado si os hubieran pillado en la 
calle tras el toque de queda. 

De pronto alguien echa la puerta abajo y ves 
entrar a tres seres uniformados, con chalecos 
antibalas. 

—¡Me pareció verles entrar en este edificio! 

dice el jefe—. ¡Afuera! —ordena. 

Vuestro anfitrión protesta y dice que sois 
extranjeros y que no sabiais nada de las leyes 
sobre el toque de queda, pero el jefe de los PCs 
le apunta con el dedo y un rayo azul le 
atraviesa el pecho achicharrándole. Decides 
que lo más prudente será seguir a los PCs y 

lir a la calle. Pasa al 140. 


109 

Te sitúas en órbita alrededor del gran plane- 
ta gris y exploras su superficie. Existen signos 
positivos de vida inteligente y pruebas a enviar 
un mensaje por radio en todas las frecuencias. 
Un instante después os llega un mensaje de 
vuelta y lo haces pasar a la pantalla. Un ser 
extraño, de color gris, boca redonda, diminu- 
ta, y nariz aplastada, se presenta a si mismo 
como K'tait, del Destacamento de Minas de 
Malini. Te presentas tú y le hablas de tu 
misión. Te enteras de que Malini es un planeta 
rico en minas, en el que abunda la malinita, un 
valioso mineral. Te invita a descender al pla- 
neta y sugiere que tu tripulación tal vez se 
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halle también interesada en visitarlo, ya que 
las «Competiciones», acontecimientos deporti- 
vos organizados para diversión de los mineros, 
se hallan en todo su apogeo. Te da las coorde. 
nadas para que desciendas teleportado, pero 
unas interferencias distorsionan el mensaje y 
ho estás seguro de si las coordenadas que te ha 
dado son 223.473.85 6 223.473.83. 

Puede que prefieras ignorar este plancta y 
continuar vuestro viaje (pasa en ese caso al 
320). En caso contrario, puedes probar las 
coordenadas 223.473.85 (pasa al 32) o las 
coordenadas 223.473,83 (pasa al 57). 


110 
Tu oficial se vuelve y empieza a gritar al ver 
que la roca se le viene encima. Se echa a un 
lado de un salto, pero no es lo suficientemente 
rápido. Los asteroides colisionan, atrapándole 
entre medias y desgarrando su traje. Expuesto 
al vacio espacial, tu oficial se vaporiza instan- 
táncamente, sin que tú puedas hacer otra cosa 
más que contemplar la escena horrorizado. 
Debes decidir si arriesgarte a enviar a otro 
oficial en busca de mineral de dilibrium (pasa 
al 327) o abandonar la operación y proseguir 
vuestro viaje (pasa al 69). 


1 

Los alienígenas se 3 
se acercan corriendo y os 
Ipdcan. Les explicas que KCtait os ha invitado 
y descender. pero munca han oido hablar de él 
y os hacen prisioneros. Después, os quitan los 
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phasers. Son al parecer una especie de guardias 
de seguridad. Os escoltan hasta un calabozo 
donde os dejan encerrados. Pasa al 187. 


12 
Presionas rápidamente el interruptor de tu 
comunicador y ordenas a la nave teleportar al 
alienígena a bordo para ser examinado por tu 
Oficial Médico. Si tu Oficial Médico se halla 
contigo en el planeta. tendrá que acompañar 
al alienígena a la nave y habrá de ser reempla- 
zado por otro miembro de la tripulación. El 
alienígena desaparece. Cuando comienzas a 
andar otra vez por la calle, os llega un mensaje 
por radio desde la nave. ¡Al parecer el alienige- 
na no ha llegado! Les confirmas que abandonó 
el planeta y. como no puedes hacer nada, de- 
jas el problema en manos de tu personal de 

transporte. Pasa al 220. 


13 
Pronto llegas a otra bifurcación. Puedes 
tomar el camino de la derecha (pasa al 166) o 
el de la izquierda (pasa al 192). 


14 

Pones rumbo al agujero negro, abandonan= 
do la velocidad de mutación espacial cuando 
os halláis a corta distancia de él. Calculas con 
cuidado el ángulo de entrada y la velocidad, y' 
te lanzas hacia el negro vacio. Sientes a la nave 
bajo los efectos de la inmensa fuerza gravita= 
cional y ordenas a la tripulación ajustarse S 
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cinturones. De pronto la nave se precipi 
recipita 
hacia delante y acelera de forma iia 
! fuerza se la gravedad es tan grande que, al 
igual que el resto de la tripulació s 
Sal que dead ripulación, pierdes el 


ns 
Les hablas a través de tu aparato traductor y 
les explicas vuestra misión. Ellos se muestran 
recelosos y os mantienen a raya con sus armas. 
pero aceptan llevaros ante el Anciano del 
Poblado para que habléis con él. Pasa al 170. 


Elk di e 
la comprende que no podáis esta 
e Oficial de Ingeniería. mo, 
uizás —dice—, le gustaria a tu tri 
» » tripula- 
Se descender a nuestro planeta. Se hallaron 
'otalmente a salvo dentro de las cúpulas de 
popa y disponemos de excelentes servi- 
licos y recreativos. Nos la recibi 
Pena Nos encanta recibir 
Si te agrada la idea de ipulacii 
da que tu tripulación 
descanse algún tiempo en Merommonip al 
eS no, puedes dar las gracias a Dilane, 
a la nave y prepara: óximo 
A Pave Y PIEpArar vuestro próximo 


17 
Se le ocurre una idea: di 
. : disparar vuestr 
phasers ala vez contra una oc dercaras enla 
esperanza de que el calor y la luz desprendidos 
Por ésta puedan ser captados desde la nave. 
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Pronto se halla la roca al rojo vivo. Entre 
tanto, vuestras reservas de oxigeno están des- 
cendiendo a niveles peligrosos, pero lo único 
que podéis hacer es esperar. Momentos des- 
pués, tu Oficial Científico se desmaterializa y 
lanzas un suspiro de alivio al desaparecer tú 
también. Tu grupo reaparece en la Unidad de 
Transmaterialización. Abandonando el traje 
de gravedad, regresas al puente de mando 
Pasa al 27. 


118 

Antes de trasladarte teleportado al planeta, 
intentas establecer contacto por radio con él 
para ver si sois bien recibidos. Momentos 
después os llega un mensaje y lo haces pasar a 
la pantalla. Entonces aparece un rostro que os 
pide que os identifiquéis. El alienigena es 
delgado, de piel blanca y rostro largo y angu- 
loso. Le explicas quiénes sois y le preguntas si 
puedes descender a su planeta teleportado, 
para entrevistarte con él. Dice llamarse Luff y 
pertenecer al planeta Terryal-6. Te da permiso 
para visitarle 

Pasas a la Unidad de Transmaterialización, 
tras elegir a dos miembros de tu tripulación 
que figuren en la Hoja de Aventura, para que te 
acompañen al planeta. Después sois teleporta- 
dos los tres a unas coordenadas cercanas a las 
de la transmisión de radio y aparecéis en 
Terryal-6. Al mirar en derredor, descubres que 
realmente no os halláis sobre un planeta, sino 
sobre el borde de un gran plano que flota en el 
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aire, a unos centimetros del suelo. En este 
plano se levantan altos edificios. Abajo. en 
tierra firme, ves grupos de lo que parecen ser 
fábricas, rodeadas de campos de cultivo. ¡Os 
halláis en una isla que flota en el cielo! 

Delante de vosotros hay un grupo de tres de 
estos delgados terryales y dos de sus niños. 
Uno de los niños te agarra de la mano y tira de 
ti para que entres en un edificio, ¿Vas a seguir 
al niño (pasa al 4). o vas a acercarte a los 
adultos (pasa al 21)? 


119 

Al aumentar la intensidad de la luz roja y 
del zumbido, empiezas a notar calor. De pron- 
to, tu Oficial de Ingeniería, que ha permaneci- 
do todo el tiempo vigilando los indicadores del 
panel de control del aparato, aprieta un botón 
rojo. Te pide disculpas y te explica que el 
material de antalla parece haberse calenta- 
do demasiado y que no puede arriesgarse a 
hacerte pasar por el filtro. Regresará a su 
laboratorio y trabajará en otra nueva pantalla. 
Pasa al 70. 


120 

Una vez a bordo de la nave, das orden de 

abandonar la órbita y te diriges al puente de 
mando sin pérdida de tiempo. Pasa al 296. 


9 


n1 

Pides ver a alguien con autoridad, pero el 
alienigena se limita a darte un empujón para 
que sigas adelante. 

—Eso no es posible —replica—. Vais a ser 
conducidos a la cámara de exterminio. 

Podéis buscar una oportunidad y tratar de 
dominarle mientras permanecéis solos con él 
(pasa al 297). o podéis seguirle y ver lo que 
ocurre a continuación (pasa al 215). 


122 

Al intentar agarrar vuestros phasers, dispa- 

ran contra vosotros. Habéis de librar este 

combate de phasers, pero como ellos ya tenían 
preparadas sus armas, dispararán primero. 


DESTREZA 
Primer maliniano 8 
Segundo maliniano 7 
Tercer maliniano 9 


Para las reglas de los combates con phasers, 
pasa al 343, pero recuerda el número de esta 
sección para regresar a ella después. Durante el 
primer asalto, os hallaréis a cierta distancia de 
Vuestros oponentes, por lo que deberás añadir 
3 puntos al número que saques al tirar los 
dados, tanto por vosotros como por los mali- 
hianos. En el segundo asalto, os encontraréis 
más cerca, así que habrás de añadir sólo 2 
puntos a los números que saques al tirar los 
dados. En el tercer asalto, añade sólo | punto 
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la al 

después seguid luchando en la forma norm: 
Y Si descáis rendiros en cualquier momento, 
pasa al 37. Si dejáis sin sentido o matáis a los 


malinianos, pasa al 225. 


123 
Tu Oficial Ingeniero protesta enérgicamente, 
pero tú le ordenas continuar a la misma 
velocidad. El indicador de alarma se enciende 
al entrar en sobrecarga. ¿Vas a seguir sin 
querer variar u decisión (pasa al 278 o des 
des reducir la velocidad y hacer un enganche 
para conseguir la energía de otra fuente (pasa 
al 323 


124 
cial Cientifico sugiere que regreséis 
a Sl ds ia realizar un análisis de la 
situación en el ordenador de aquélla. Tira dol 
dados. Si el número obtenido es. igual o mayor. 
que la DESTREZA de tu Oficial Cientifico, pasa. 
al 251. Si el número es menor, pasa al 48. 


125 
Avanzáis con precaución por la calle, com 
vuestros phasers en posición de arontar. Oyes 
hablar en voz baja en uno o dos de los edificios 
y: de pronto, ves surgir en una ventana una 
cara extraña. No estás seguro de sí se rata 
un ser inteligente o no. Cuando te hal 
decidiendo si aproximaros o no al edificio, 
ruido a tu espalda te hace girar en redondo. 
Un ser largo y delgado. de unos tres met 
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de alto, se ha acercado a vosotros. Tiene seis 
piernas, semejantes a las patas de una araña, y 
su cabeza se eleva por encima de vosotros 
sobre su largo cuello. Empieza a hablar y tu 
traductor te transmite su mensaje: 

—Hola, amigos. No sois bienvenidos a la 
Avenida del Comité. Debéis abandonarla in- 
mediatamente. ¿Puedo ofreceros calor y una 
bebida' 

Este extraño mensaje os deja perplejos. 
Anuncias quiénes sois y de dónde venís, e 
insistes en que no descáis hacerles ningún 
daño. Al alienigena no parece interesarle lo 
más mínimo lo que dices y empieza a tiritar. 
¿Vais a aceptar su hospitalidad (pasa al 177), 0 
vais a dejarle para dirigiros a uno de los otros 
edificios (pasa al 231)? 


126 

Aceleráis para entrar en velocidad de muta 

ción espacial y ponéis rumbo al planeta rojo. 

Al aproximaros a un planeta pequeño, de 

color gris, reducis la velocidad. ¿Deseas explo. 

rarlo (pasa al 261) o prefieres continuar hacia 
vuestro destino original (pasa al 329)? 


127 

Te despiertas e intentas moverte, pero por 
más esfuerzos que haces no lo logras: una 
fuerza invisible parece sujetarte los miembros. 
Te hallas en una habitación limpia y blanca. 
en la que hay una serie de máquinas y termi. 
nales de ordenadores sobre mesas situadas en 
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torno a las paredes. I-Abail permanece de pie 
delante de ti. 

—Extranjero —empieza a decir—, tienes la 
oportunidad privilegiada de ayudarnos en 
nuestro desarrollo tecnológico. Nuestros técni- 
cos han descubierto un portal espacio-tiempo, 
que puede actuar como puerta de comunica- 
ción entre nuestro universo y el vuestro, ¡Te 
hemos escogido a ti como primer sujeto expe- 
rimental! 

Señala un rincón de la habitación, en el 
que se mantiene en pie por si sola una estruc- 
tura semejante al marco de una puerta. Miras 
a través de ella, pero no ves nada. Dos técnicos 
te ponen en pie y te llevan ante el portal. Otro 
aprieta el botón de un pequeño aparato y. tras 
un ligero zumbido, tus manos y tus pies que- 
dan libres. Tratas de librarte de tus capturado- 
res, pero al hacerlo, te empujan hacia adelante 

y atraviesas el marco. Pasa al 5 


128 

El equipo médico llega y se dispone a admi- 
nistrar un sedante al prisionero. Al acercarse a 
él, el miembro de tu tripulación que sufre el 
ataque de locura, empieza a repartir golpes a 
diestro y siniestro. y alcanza a uno de los 
guardias en la frente, dejándole fuera de com- 
bate. Tira un dado. Si sacas un 5 o un 6. se 
trata de uno de los Guardias de Seguridad que 
figuran en tu Hoja de Aventura y habrás de 
restarle 3 puntos de FUERZA (si tienes dos 
Guardias de Seguridad donde escoger. tira una! 
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moneda al aire para decidir cuál es el que 
recibe el golpe). Sí sacas un 1, un 2, un 3 o un 
4, no tienes que restar nada, ya que no se trata 
de ninguno de tus Guardias de Seguridad. Tras 
este incidente, el equipo médico logra adminis- 
trar el sedante al prisionero furioso, quien se 
desploma en el suelo sin sentido. Pasa al 75. 


129 

Tu Oficial Médico descubre un posible antí- 
doto y lo prueba en él mismo, entrando en el 
área afectada sin ponerse un traje EVA. A 
través del monitor de tu pantalla le ves entrar 
en el compartimento de atraque. ¡Un momen- 
10 después cas de rodillas! El antídoto no ha 
ido exito y ha erdi cia édici 
jenido $xit y has perdido a tu Oficial Médico, 


130 
De nuevo a bordo de la nave, comunicas tus 
descubrimientos a la tripulación. Mientras el 
oficial piloto establece la trayectoria, recuerdas 
el periódico y lo pasas al laboratorio de len- 
guas para que lo analicen. Podéis poner rumbo 
a una estrella morada. justo dentro del campo 
del scanner de largo alcance (pasa al 233), o a 
un enjambre de estrellas a unos 2 ó 3 años luz 
de vosotros. a estribor (pasa al 292) 
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Para las reglas de los combates con phasers, 
pasa al 343, pero recueda el número de esta 
sección para volver después a ella. 


DESTREZA 
Primer guardia 7 
Segundo guardia 6 
Tercer guardia 7 


Tu tripulación puede apuntar a cualquiera 
de los guardias. Deberás decidir tú con los 
dados a quién disparan en cada asalto. La 
distancia entre vosotros y los guardias es 
considerable, así que deberás añadir 1 punto, 
tanto a los guardias como a tu tripulación, al 
número que saques al tirar los dados por ellos. 
Pero a los guardias deberás añadirles otro 
punto más, porque vosotros permanecéis ocul- 
tos en las sombras. Si lográis dominar a los 
guardias, podréis entrar en la torre. Pasa al 91. 


132 

ijas las coordenadas de transmaterializa- 
ción para trasladaros al cuartel general de la 
armada, como te indica el Comandante 
Domm. Te desintegras con tu grupo a bordo 
de la nave y os materializáis de nuevo en el 
planeta. Miras a tu alrededor y ves que os 
encontráis en una especie de sala militar de 
reconocimiento. Unos guardias armados per- 
manecen en pie junto a la puerta. Frente a ti se 
halla el Comandante Domm. Tu tripulación 
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examina también la sala, pero parece buscar 
algo. ¡Te presentas a los dar-villiano y ves que 
todos cuantos se hallan en la sala te miran con 
incredulidad! ¡Tu propia tripulación te mira 
con expresión de sorpresa! Tú te sientes un 
poco raro, pero no entiendes su reacción 

hasta que se te ocurre mirarte—. ¡Tu cuerpo 
es el de un dar-villiano! Eres alto y grueso y 
vistes un uniforme militar. ¿Se halla contigo tu 
Oficial Cientifico? Si está. pasa al 289. Si no, 
pasa al 189. 


133 

Te sitúas en órbita y vuelves a examinar la 
superficie del planeta con los scanners. Aun- 
que sigues sin entender las indicaciones de 
tos, no hallas signos positivos de vida. Si tu 
nave sigue necesitando cristal de dilibrium, 
deberás descender al planeta teleportado, para 
buscar depósitos del mismo (pasa al 285). 
caso contrario, puedes descender de todos 
modos para echar un vistazo al planeta (pasa 
al 264), o puedes abandonar la órbita y prose- 
guir tu viaje (pasa al 198). 


134 

K'tait te pide mil disculpas por la confusión 

y se ofrece a facilitarte la «mejor vista de la 
casa» para contemplar los Juegos. Si deseas! 
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ver las Competiciones, pasa al 310. Si no, 
podés regresar teleportados a la nave (pasa al 
20). 


135 
Ambas naves abren fuego. Esta será una 
batalla a muerte. Pasa al 341 para las reglas de 
los combates entre naves. Pero recuerda el 
número de esta sección para regresar a ella 
después de haberlas leido. Entabla batalla 
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Sí vences al crucero estelar, pasa al 16. 


136 

Sitúas la nave en órbita alrededor del plane- 
ta verde. Al examinar su superficie con el 
scanner, descubres abundante vegetación y 
vida animal. pero ninguna señal de vida inteli- 
gente. ¿Deseas descender al planeta teleporta- 
do (pasa al 28), o prefieres abandonar su 
órbita y dirigirte al planeta azul (pasa al 260) 


137 

Al aproximaros a la gran estructura en 
forma de rueda que gira lentamente en el 
espacio, reducis vuestra velocidad. Estableces 
contacto con ella por radio y te enteras de que 
se trata del puerto espacial Laur-Jamil. Vues- 
ira nave es bienvenida si deseáis atracar y 
existen servicios de reparación de naves. Pero 


101 


el pago ha de realizarse en una moneda de la 
que nunca has oído hablar. ¿Has encontrado 
durante tus viajes algo con lo que puedas 
pagarles? En caso afirmativo, pasa al 50. En 
caso negativo, puedes intentar llegar a un 
acuerdo con ellos (pasa al 294) o puedes llegar 
a la conclusión de que no merece la pena 
molestarte en eso y continuar tu viaje (pasa 
al 324). 
138 

Pones rumbo al agujero negro, abandonan- 
do la velocidad de mutación espacial cuando 
os halláis a corta distancia de él. Calculas con 
cuidado el ángulo de entrada y la velocidad, y 
te lanzas hacia el negro vacio. Sientes a la nave 
bajo los efectos de la inmensa fuerza gravita- 
cional y ordenas a la tripulación ajustarse sus 
cinturones. De pronto la nave se precipita 
hacia adelante y acelera de forma vertiginosa. 
La fuerza de la gravedad es tan grande que, al 
igual que el resto de la tripulación, pierdes el 
sentido. (Pasa al 340.) 


139 

Tu Oficial de Ingeniería se pone a trabajar. 
Su departamento tardará algún tiempo en 
preparar un filtro genético. Dos horas más 
tarde te llama a través de su radio para decirte 
que el mecanismo está listo para ser probado. 
Te diriges al laboratorio para su ensayo. Den- 
tro del laboratorio te encuentras con una 
máquina en forma de M, apoyada sobre tres 
colchones. Te tumbas en el colchón del centro 
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y tu Oficial conecta el filtro. Una luz roja brilla 
encima de ti y oyes un leve zumbido, cuya 
intensidad va en aumento. Tira dos dados. Si 
sacas un número igual o mayor que tu puntu: 
ción de SUERTE, pasa al 181. Si el número es 
menor, pasa al 119. 


140 

Explicas que sois de otro planeta y que por 

eso desconociais las leyes sobre el toque de 
queda. 

Es ilegal permanecer en el exterior tras el 

toque de queda —dice el que los manda—. El 

castigo es la exterminación. Entrad en ese 


¿Vais a entrar como os ordena (pasa al 317), 
sacar vuestros phasers y disparar (pasa al 206) 
o fingis acceder a sus deseos para cogerles 
después por sorpresa (pasa al 8)? 


141 

Os disponéis a abandonar la órbita. Podéis 
continuar de frente, hacia la estrella morada 
(pasa al 44) o adentraros en las profundidades 
del espacio para dirigiros hacia la fuente de 
una débil señal de radio que estáis captando y 
que procede de un planeta a varios años luz de 
vosotros (pasa al 34). 


142 

Aumentáis la velocidad de la nave mientras 
avanzáis hacia vuestro destino. De pronto. en 
el panel de control se enciende una luz roja. 
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Aprietas el conmutador de tu comunicador y 
te pones en contacto con la Sección de Ingenie- 
ría 

—Capitán, tendremos que reducir la veloci- 
dad —grita tu Oficial de Ingeniería—. El 
reactor parece haber sufrido más daños de lo 
que pensaba. ¡No puedo controlar la nave! 

Preguntas cuál es exactamente el problema y 
te dicen que vuestras reservas de cristal de 
dilibrium se hallan casi agotadas. 

El cristal de dilibrium es un mineral que 
existe en forma natural en vuestra galaxia. El 
mineral en bruto se extrae de las minas y la 
nave se halla equipada con una planta de 
procesamiento que lo convierte en carburante 
nuclear. Tendréis que empezar a buscar mine- 
ral inmediatamente, ya que sin dilibrium la 
nave no podrá viajar. Podéis seguir dirigién- 
doos al sistema en el que no hay vida (pasa al 
69) o podéis explorar un pequeño enjambre de 
asteroides, junto al cual pasáis en este momen- 
to (pasa al 226) 


143 


Los ganzigitas te advierten que, si te niegas 
a cumplir sus órdenes, les obligarás a abrir 
fuego. Tal vez decidas que es mejor no enta- 
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blar batalla con ellos y dejar que M'k Mal os 
lleve a su base estelar (pasa al 15). O tal vez 
prefieras dar a tu tripulación la orden de 
ocupar sus puestos y atac. 


Nave 
alienigena FUERZA DE ARMAS 8 ESCUDOS 12 


Para las reglas de los combates nave contra 
nave, pasa al 341, pero recuerda el número de 
esta sección para poder regresar a ella después. 
Si vences a los ganzigitas, pasa al 185. 


14 

Se siente un poco molesto, pero de todo; 
modos continúa la conversación. Se ofrece a 

-ompañarte en una visita a la capital, cosa a 
la que accedes. Para empezar, te lleva al 
Centro Tecnológico, explicando que puede que 
le interese ver algunas de las nuevas áreas de 
desarrollo tecnológico. Salis del despacho y os 
situáis sobre una cinta deslizante, en la que 
realizáis un largo recorrido a través de tubos y 
túneles. Al fin dejáis la cinta frente a la puerta 
de entrada del laboratorio. El laboratorio es 
una habitación limpia y blanca, cuyas paredes 
se hallan ocupadas por distintas máquinas y 
terminales de ordenadores apoyados en mesas 
Notantes suspendidas en el aire. 

En este laboratorio —explica 1-Abail— 
Ruestros técnicos han desarrollado un portal 
espacio-tiempo que constituye la puerta de 
comunicación entre nuestro universo y el vues- 
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tro. Sin embargo, aún no lo hemos probado. 
Te damos la oportunidad de ser el primer 
sujeto que lo pruebe. Tal vez descubras que es 
éste el modo de regresar a vuestro hogar. 

Entonces señala con el dedo a una estructu- 
ra que se halla en un rincón de la habitación y 
que recuerda al marco de una gran puerta 
¿Vas a aceptar su ofrecimiento y atravesar el 
portal (pasa al 158). o piensas que es demasia- 
do arriesgado y prefieres no probarlo (pasa 
al 178) 


145 

Puedes escoger a dos miembros de la tripu- 
lación de tu Hoja de Aventura para que te 
acompañen a la superficie del planeta. Os 
dirigís a la Unidad de Transmaterialización 
Poco después abandonáis la nave para reapa- 
recer en el planeta. El calor es enorme y los 
sistemas de enfriamiento de vuestros trajes 
EVA han de trabajar al máximo. La superficie 
del planeta es volcánica y las pequeñas erup- 
ciones del terreno arrojan lava ardiente. ¿Qué 
harás? 


ratar de hallar con vuestros 
scanners signos de vida? 


Pasa al 272 
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¿Echar una ojeada de cerca al 
volcán en erupción que ten- 
gáis más próximo? 

¿Regresar a la nave? 


Pasa al 159 
Pasa al 31 


146 
Con el tratamiento adecuado que recibe en 
la Sección Médica, tu Oficial Médico se reco- 
bra en seguida. Decides no poner en peligro la 
salud de tu tripulación permaneciendo más 
tiempo en este planeta y discutes con el perso- 
nal de navegación el nuevo rumbo a seguir. 
Pasa al 203. 


147 
Al quitarle el casco, el alienígena se detiene 
en seco, como congelado en el tiempo. Sin 
embargo, el ruido de la pelea ha sido oido por 
otros guardias, y ya están encima de vosotros 
No podéis con todos. Pasa al 309. 


148 

Le sigues a través de varios edificios hasta 
un observatorio. Intercambia unas palabras 
con otro niño que maneja un enorme telesco- 
pio. El segundo niño te hace entonces pregun- 
tas sobre vuestra llegada. Sentado ante una 
mesa, habla al terminal de un ordenador y, 
segundos después, aparece una información en 
una pantalla. Volviendose hacia ti te dice que 
no está seguro de la situación del agujero 
negro que buscáis, pero que cree que vuestros 
universos coincidirán en la Fecha Estelar 21. 
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Le das las gracias por su ayuda y regresas con 
Luff a la Sala de Conferencias. Pasa al 229. 


149 
Tratas de ser dueño de tu propia voz. Te 
concentras intensamente y oyes con alivio que 
puedes expresar tus deseos. El oficial de rango 
superior del grupo de desembarco habla con 
el Comandante dar-villiano y éste accede a 
acompañaros a vuestra nave. Pasa al 48. 


Fioral sale de las y se acerca a ti. 
La pelea parece no haberle sorprendido lo más 
mínimo. Le preguntas por qué te han atacado 
los guardias. 
¡Oh, por nada! —dice- 
ser lo que les plazca. 
Le pides ahora que te muestre, o bien la 
cámara de los debates (pasa al 161) o bien la 
sala de viajes y mapas (pasa al 194). Si no, 
puedes abandonar el edificio y regresar a la 
nave teleportado (pasa al 290). 


Son libres de 


151 

Miras a tu alrededor y ves que os encontráis 
en un planeta sin vegetación. Su superficie es 
llana y negra. Exploráis los alrededores duran- 
le un rato y, al no encontrar nada interesante, 
decides regresar a la nave teleportados. Sin 
embargo, tu comunicador no funciona bien. 
La abundancia de rocas magnéticas está inter- 
firiendo la señal. Sólo os queda oxigeno para 
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permanecer en la superficie del planeta otros 
veinte minutos. Tira dos dados. Si sacas un 
número mayor que tu puntuación de DESTRE- 
ZA, pasa al 14. Si el número es igual o menor 
que tu puntuación de DESTREZA. pasa al 313, 


Registras la zona cercana en busca de indi- 
cios de otros scavengers. En un edificio oyes 
ruido y acudes a investigar. Atada en un 
rincón del edificio se halla una mujer macom- 
moniana, que forcejea tratando de soltarse. 
Cortas sus ligaduras y la dejas en libertad. Su 
gratitud es inmensa, ya que ¡ba a ser torturada 
dentro de pocos minutos por los scavengers, 
para divertirse. Es de la ciudad de la cúpula y 
su Curiosidad la llevó a ser abandonada entre 
las ruinas, donde la capturaron los scavengers. 
Por haberle salvado la vida, está dispuesta a 
servirte y, si asi lo deseas, puedes reclutarla y! 
hacer que pase a formar parte de tu personal 
de seguridad. Es diestra en la lucha (DESTREZA 
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9, RESISTENCIA 12) y su especialidad son los 
combates cuerpo a cuerpo. Cuando tires los 
dados para determinar su Fuerza de Ataque en 
un combate cuerpo a cuerpo, tendrás la opción 
de volver a tirar los dados para tratar de 
incrementar la Fuerza de Ataque de la macom- 
moniana (deberás, sin embargo, aceptar la 
puntuación que obtengas en la segunda tirada, 
aunque sea menor que la de la primera). 

Puedes regresar teleportado a tu nave, lle- 
vando contigo a la mujer macommoniana 
Pasa al 141 y prepara tu próximo viaje. 


153 
Tu Oficial Científico sugiere aislar el com- 
partimento de atraque, ya que parece evidente 
que el avión de reconocimiento ha traído a la 
nave algún tipo de veneno. Probablemente el 
grupo de reconocimiento no ha sido afectado 
por él porque todos sus componentes llevaban 
puestos trajes EVA (Actividad Extra Vehicu- 
lar). Estás de acuerdo con él y das la orden. 
Ordenas también aislar las zonas afectadas del 
laboratorio de ingeniería. Pasa al 18. 


154 
La luz del indicador de alarma empieza a 
encenderse al descender las reservas de energia 
hasta un punto crítico. Tus scanners de largo 
alcance indican que el planeta se halla a 10.38 
minutos de viaje. Existe una oportunidad de 
que lleguéis a él antes de haber perdido vuestra 

fuerza de mutación espacial. Pasa al 174. 


ni 


-155 

Como sospechabas, sus conocimientos de 
astronomia son prácticamente nulos. Pones fín 
a la conversación y das a la nave la orden de 
haceros regresar a bordo teleportados. Al ver 
cómo os desintegráis ante sus propios ojos. se 
quedan perplejos. Una vez a bordo de la nave, 
trazas la nueva trayectoria. Pasa al 203. 
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¿Vas a colocar tu phaser en posición de 
atontar (pasa al 328) o de matar (pasa al 3). o 
vas a esperar a ver si el animal decide mar- 
charse (pasa al 100)? 


157 
Una vez en el interior del puerto espacial, 
sigues un corredor hasta que se acerca a ti una 
especie de aparato aerodeslizante. Dice ser un 
Ayudante Robo! y te pregunta si puede hacer 
algo por ti. Puedes pedirle: 


Que te lleve ante alguien con 

autoridad Pasa al 74 
Puedes preguntarle si existen en 

el puerto servicios de recreo — Pasa al 308 
Puedes preguntarle cómo po- 

drías conseguir que revisaran 

tu nave Pasa al 106 


158 
Un técnico escribe a máquina unas órdenes 
en un teclado y. con un zumbido, el portal se 


carga. Al mirar a través de él, no ves nada más 
que tinieblas. Si deseas cambiar tu decisión, 
pasa al 178, Si no, atraviesa el portal. Pasa 
al 53. 


159 

Te aproximas con tus hombres al borde de 
un gran cráter. Os asomáis por su borde con 
prudencia y vislumbráis un pozo profundo de 
rocas fundidas. El calor es insoportable. De 
repente, se abre una grieta a vuestra espalda y 
la roca sobre la que os halláis se desmorona 
bajo vuestros pies. Perdéis el equilibrio. 

Tira dos dados una vez por ti y otra por 
cada uno de tus hombres, y compara los 
números que saquéis con vuestras puntuacio- 
nes de DESTREZA. Si alguno de vosotros saca 
un número más alto que su puntuación de 
DESTREZA, caerá hacia delante por el borde 
del volcán y se precipitará a una muerte segura 
en ese infernal pozo, Si eres nú quien muere de 
esta forma, la aventura habrá terminado. Si no 
mueres, decides regresar a la nave teleportado, 
junto con los supervivientes de tu tripulación. 
Pasa al 31. 


160 

Avanzáis hacia el centro del complejo, mo- 
viéndoos con sigilo por los corredores para no 
ser descubiertos. Intentas establecer contacto 
con la nave varias veces, pero tu comunicador 
no funciona: algo está interfiriendo su señal. 
Pasáis por delante de una sala cuyas paredes se 
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hallan materialmente cubiertas de aparatos 
electrónicos: tal vez sea el cuarto de transmi- 
siones y se esté emitiendo en él la señal que 
bloquea tu señal a la nave. Dentro hay dos 
alienígenas sentados, pero ¡observas que tus 
intentos por establecer contacto con la nave a 
través de tu comunicador les ha convertido en 
estatuas! Entras en la sala y mueves los con- 
troles, hasta que al fín recibes la señal de tu 
nave. Das la orden de que os hagan regresar 
inmediatamente teleportados. Tardarán varios 
segundos en determinar vuestras coordenadas 
exactas y, mientras esperáis, le quitas el casco 
a uno de los alienígenas. En el interior del 
casco y de la cabeza no hay más que una masa 
de circuitos electrónicos. ¡Habíais sido captu- 
rados por androides! Te guardas el casco para 
estudiarlo más tarde y un momento después el 
rayo transmutador de materia os encierra para 
trasladaros a la nave. Pasa al 269. 


161 
Entráis en la sala de debates y tomáis asien- 
to en la cámara abarrotada de alienigenas de 
todas formas y tamaños. Preguntas a vuestro 
anfitrión, cuyo nombre es Fioral, qué es lo que 
ocurre y dice que se trata de un debate para 
decidir dónde instalar el nuevo botiquín. ¡El 
debate dura ya el tiempo equivalente a un año, 
según el cómputo de la Tierra! Como no ves 
ningún estrado central, preguntas quién está 
hablando. 
¡Todos! —dice Fioral—. Creemos en la 
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igualdad y todo el mundo tiene derecho « 
hablar. 

AL parecer, el método de debate es aqui 

diferente al usado en la Tierra. Aquí se reúne 
todo el mundo para hablar en grupos peque- 
ños. Luego van pasando de un grupo a otro. 
con lo que las nuevas ideas se extienden poco a 
poco por la cámara entera, hasta que todo el 
mundo piensa de modo semejante. Entonces se 
toman las decisiones. Le preguntas si esto lleva 
mucho tiempo y Fioral reconoce que si, pero 
que es el procedimiento más justo y evita el 
que un orador convincente pueda persuadir a 
sus oyentes y convertirse en lider. 
Como el debate no parece conducir a ningu- 
a parte, decides salir, y Fioral se ofrece a 
llevarte a la sala de viajes y mapas (pasa al 
194). Si no te parece bien esta idea, podéis 
regresar a la nave (pasa al 290) 
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162 

El Comandante ordena que seas teleportado 
al planeta. Con ayuda de vuestros comunica- 
dores. los dar-villianos y tu nave ajustan sus 
aparatos de transmaterialización y sincronizan 
sus cronómetros. Después calculáis con vues- 
iros ordenadores el momento exacto en que 
deben ser emitidos ambos haces de partículas. 
A la hora señalada, ambos transmaterializado- 
res convergen sobre ti y tu cuerpo se desinte- 
gra. Momentos después apareces en la Unidad 
de Transmaterialización de la nave, dentro de 
tu propio cuerpo. ¡El experimento ha sido un 
éxito! 

Estableces contacto con el Comandante, 
quien informa que su oficial ha reaparecido 
igualmente en su Unidad de Transmaterializa- 
: os felicitáis mutuamente. Decides aban- 
donar la órbita y seguir adelante. Pasa al 316. 


163 
Vuelves a ocupar tu puesto en el puente de 
mando y trazas el rumbo a seguir. Puedes 
escoger entre dirigiros a una estrella de color 
morado, con una serie de planetas girando en 
torno, en los que es probable que exista vida 
(pasa al 44), o encaminaros hacia un pequeño 
enjambre de estrellas situado a 2.3 años luz de 
vosotros, a estribor (pasa al 79) 


164 
¡Ajá, tenemos visita! —dice el hombreci- 
llo sentado ante los controles, riendo entre 
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dientes—. Puede que nos ayuden a resolver 
nuestro problema. 
El hombre dice llamarse Bran Sel. Os pre- 
sentáis vosotros y le contáis vuestra historia. 
—Tal vez pueda ayudaros —dice Bran Sel 
si antes me ayudáis a mi vosotros 

Os explica que, hace muchos años. era un 
comerciante interestelar que llevaba un carga- 
mento de sofisticados ordenadores de control 
de planetas a Glena-3, situado en otro sector de 
la galaxia, Sus motores de mutación espacial 
fallaron y se vio forzado a entrar en la órbita 
de este planeta. Pudo establecer contacto con 
Glena-3 y explicar su retraso. pero no admitic- 
ron sus disculpas y cancelaron el pedido. Asi 
pues, se quedó con el cargamento y sin com- 
prador. Al comprender que si regresaba a su 
hogar habría de enfrentarse a la ruina econó- 
mica, decidió establecerse aqui. Sus grandes 
Conocimientos hicieron que pronto fuera con- 
siderado una especie de dios por los habitantes 
de este planeta, quienes le construyeron un 
castillo en el que poder instalar su equipo de 
control planetario. Desde entonces ha venido 
actuando como un dios. y por lo que se 
desprende de su relato. como un dios benevo- 
lente. Sin embargo, hace algún tiempo descu- 
brió un fallo en el sistema de planificación del 
tiempo, lo que significó que perdió el control 
sobre el clima. Como éste cra naturalmente 
muy húmedo, los años de sol que proporcionó 
al planeta en beneficio de las cosechas de sus 
habitantes, dieron lugar a que en las nubes del 
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mismo se almacenaran grandes reservas de 
lluvia. En cuanto perdió el control. se desató 
una lluvia torrencial 

—Si entendeis de sistemas de control plane- 
tario y podéis ayudarme a recuperar el control 
del tiempo, estoy seguro de que los conoci 
mientos de astronomía de mi ordenador po- 
drán ayudaros a regresar a vuestro universo 

dijo el hombrecillo. 

Decides llamar a tu Oficial Cientifico (si es 
que no le tienes contigo, puedes pedirle que se 
traslade aquí teleportado, desde la nave): pas 
al 227. Si está muerto, no podrá ayudaros; en 
ese caso debertis regresar a la nave y abando- 
nar la órbita de este planeta (pasa al 203). 


165 
Tras pasar por el compartimento estanco, tu 
oficial entrega su saco al Oficial de Ingeniería, 
quien lleva el mineral de dilibrium a su Sec 
ción, Una hora más tarde anuncia que tenéis 
suficiente dilibrium para que la nave empren- 
da otra vez la marcha y continuar vuestro 
viaje. Pasa al 248. 


166 

Llegas a un cruce en el que convergen dos 
caminos y del que parten otros dos, a derecha 
e izquierda. ¿Vas a seguir el de la izquierda 
(pasa al 293) o el de la derecha (pasa al 338)? 


167 
Al recuperarse el personal del puente de sus 
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heridas, pides un informe de la situación a tu 
oficial piloto. Te responde que habéis capeado 
la tormenta de meteoritos y os halláis de 
nuevo rumbo al enjambre de estrellas. Pasa 
al 60, 


168 
Abandonas el puente de mando y aguardas 
la llegada del ganzigita en la Unidad de Trans- 
materialización. A los pocos minutos, un cuer- 
po comienza a materializarse. El cuerpo oscu- 
ro y escamoso de un reptil cobra forma ante 
tus ojos. Avanzas unos pasos para dar la 
bienvenida al recién llegado, pero éste lanza un 
gruñido y saca un arma. A través de tu traduc- 
tor, recibes la orden del ganzigita de conducir- 
le inmediatamente a la sala de ordenadores. 
Tu nave sigue al crucero espacial alienígena 
por el espacio. 
No confías demasiado en este intruso. ¿Qué 
hace 


¿Llevarle a la sala de ordenado- 
res como desca? Pasa al 26 

¿Tratar de distraerle y llevarle a 
la cubierta de más abajo? 

¿Saltar sobre él y tratar de do- 
minarle? 


Pasa al 9) 
Pasa al 36 
169 

—No te permitirán entrar en el Departa 
mento de Astronomia con un arma —dice. 
¿Vas a entregarle tu arma y a seguirla (pasa 
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al 105), o vas a dejar esta visita y a pedir que te 
enseñe la ciudad (pasa al 218)? 


170 
Al entrar en el área del poblado, otros 
alienigenas se acercan lentamente a vosotros 
llenos de curiosidad. Os llevan en procesión 
hasta una choza grande en el centro de un 
claro, para que os entrevistéis con el Anciano 
del pueblo. Al entrar en la choza ves a un ser 
grande, lleno de arrugas, sentado en cuclillas 
en un rincón, al fondo. Tras intercambiar unas 
palabras de introducción, comienzas a hacerle 
preguntas. ¿Vas a interrogarle sobre el planeta 
y sus habitantes (pasa al 291) o crees que esta 
Taza primitiva puede seros de poca ayuda en 
vuestra misión, pero de todos modos le pre- 
guntas sobre sus conocimientos de astronomía 
(pasa al 155)? 


171 
Intentas comunicarte por radio con el plane- 
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ta varias veces, en todas las frecuencias, pero 
no recibes respuesta. Tras seleccionar a un 
Oficial y a un Guardia de Seguridad de tu Hoja 
de Aventura, penetráis en la Unidad de Trans- 
materialización y descendéis a la superficie del 
planeta convertidos en haces de partículas 

Os materializáis en una calle desierta. En 
uno de sus lados se levantan altos edificios, 
mientras que los del otro son de escasa altura: 
tal vez se trate de viviendas privadas. La 
arquitectura es extraña, pero no hay el menor 
rastro de vida. De pronto suena un zumbido a 
lo lejos, por la calle, y en seguida ves aparecer 
un extraño vehiculo que avanza hacia voso- 
tros. Es una especie de coche aerodeslizante y 
se mueve lentamente. 

Cuando estás decidiendo qué hacer, tu tra- 
ductor capta un sonido: 

¡Aqui! ¡Rápido! 

Te vuelves y ves que un ser del tamaño de un 
hombre, con forma de insecto. os hace señas 
para que entréis en uno de los edificios peque- 
ños. ¿Vais a entrar tras él (pasa al 108) o no le 
haréis caso y aguardaréis a que se acerque el 
vehículo (pasa al 263)? 
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1m 

Tu Oficial Científico se presenta con otra 
sugerencia. Tira dos dados. Si sacas un núme- 
ro igual o menor que la DESTREZA de tu Oficial 
Científico, pasa al 153. Si sacas un número 
mayor, pasa al 2 


173 

Con ayuda de un scanner portátil, con el 
que puedes localizar nuevos animales, sigues la 
pista a otro animal con aspecto de cerdo. Al 
fin llegas a un claro y ves a tres de estas bestias 
bebiendo agua. Si puedes utilizar tu phaser, 
pasa al 200. Si no, tendrás que luchar con ellos 
Con tus manos (pasa al 22). 


174 
Dos minutos después, la nave empieza al 
reducir su velocidad. Te pones en contacto ca 
la Sección de Ingenieria: tu Oficial de Ingeni 
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se halla muy agitado. Vuestras reservas de 
dilibrium se han agotado y al funcionar sin 
dilibrium, utilizando la energía destinada a 
ras funciones, se ha producido una reacción 
en cadena. Toda la energia de la nave, a 
xcepción de las baterías, se ha perdido y no 
y modo de recuperarla. No podéis moveros 
cuando las reservas de las baterías se agoten 
ambién, no os quedará energia ni siquiera 
para calefacción y luz, Vuestra nave será una 
cáscara de nuez flotando sin esperanzas: en el 
cio. Ya nunca volveréis a ver la Tierra. 


espa 
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Tu mente quiere que tu voz diga que deseas 

regresar al Traveller, pero tu voz habla en dí 

villiano y pide al Comandante Domm que 

haga prisionera a tu tripulación y te lleve a ti a 
su Unidad de Inteligencia. Pasa al 251. 


176 
No encuentran ni rastro del piloto. Tal vez 
murió de muerte natural o resultó muerto al 
estrellarse, La radio de la nave emite una señal 
automática, probablemente una señal de soco- 
rro. Como no hay ninguna otra cosa que ver 
en el planeta, tu tripulación regresa al avión de 
reconocimiento y parte de nuevo hacia la nave, 
Pasa al 66. 


177 
El extraño ser da media vuelta y con una 
seña indica que le sigáis. Balanceando sus 


piernas arriba y abajo, cruza la calle y os 
conduce hasta un edificio que parece de arcilla. 
A unos metros de la puerta. otro alienigena, 
esta vez un ser pequeño, peludo, con al menos 
doce piernas, sale como una flecha del edificio 
contiguo y detiene al ser alto para hablar con 
él. Los dos alienigenas parecen reirse a carca- 
jada limpia de un chiste. ¡Pero, de pronto, el 
pequeño salta sobre las piernas del otro y. de 
un mordisco, le arranca una de cuajo! Vuestro 
acompañante se desploma en el suelo presa de 
dolor. Te quedas horrorizado; puedes, o bien 
usar tu phaser para dejar sin sentido al atacan 
te (pasa al 307). o bien lanzarte en auxilio del 
ser derribado (pasa al 19). 


I-Abail se siente decepcionado y trata 
convencerte de que los riesgos son mini 
Pero tú te muestras firme en tu decisión 
¡Si eso es lo que quieres, ahí lo tie 
—dice el Primer Oficial y. haciendo una 
con la cabeza, los tres técnicos que hay en 
habitación avanzan. Al parecer les ha 
orden de hacerte prisionero, asi que ten 
que luchar con ellos, de uno en uno. Para 
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reglas de los combates cuerpo a cuerpo. pasa 
al 342, pero recuerda el múmero de esta sec- 
ción para volver después a ella. 


DESTREZA — RESISTENCIA 
Primer técnico 7 7 
Segundo técnico 6 
Tercer técnico 6 6 


Si vences a los técnicos, pasa al 205. Pero si 
te hacen un daño equivalente a 6 puntos de 
RESISTENCIA, pasa inmediatamente al 271. 


179 

Entonces parecen preparar sus armas y las 
puntas de sus palos os disparan. Tira dos 
dados por cada uno de los miembros de tu 
tripulación para ver a quiénes están disparan- 
do los alienígenas. El que saque el número 
más alto se hallará en la línea de fuego del 
primer proyectil y el que saque el segundo 
número más alto, en la del segundo proyectil. 
Tira dos dados por cada uno de tus dos 
hombres en peligro. Si el número obtenido es 
superior a la puntuación de DESTREZA de 
dicho miembro de tu tripulación, el proyectil 
le herirá gravemente. Si llevas contigo a tu 
Oficial Médico, podrás curar a cualquiera que 
esté gravemente herido. Si no lo llevas, cual- 
quier miembro que resulte herido morirá. 
Después de este ataque decides levantar las 


manos y dejar que los guardias se acerquen. 
Pasa al 115. 
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180 
Al acercaros a la pequeña estrella, vuestros 
scanners registran la presencia de dos planetas 
que describen órbitas a su alrededor. Uno es 
un planeta grande, de color rojo. al que podéis 
acercaros pasando al 258. El otro planeta es de 
color azul grisáceo y para aproximaros a él 
debes pasar al 86. 


181 
Conforme aumenta la intensidad del zumbi- 
do, sientes un desagradable calor. La luz que 
hay encima de ti empieza a lanzar destellos ¡y 
desapareces del colchón! Pierdes el sentido 
para no recobrarlo jamás. Los filtros genéticos 
se hallan tan sólo en una fase elemental de 
desarrollo y los esfuerzos de tu Oficial de 
Ingeniería no han tenido éxito. Tu cuerpo —y 
el del dar-villiano, en cuyo interior te halla- 
bas— se han convertido en energia y nunca 
regresarán al mundo material 


182 

Descendéis por el barranco mientras explo= 
ráis el terreno con vuestro scanner portátil. 
Miráis abajo y veis lo que parece ser un arroyo 
que corre por un valle; bajáis para inspeccios 
narlo, Vuestro scanner indica que se trata de 
agua, pero da una extraña lectura 

Uno de los miembros de tu tripulación: 
(escoge al que quieras) siente un poco de sed a 
causa del aire polvoriento y se inclina a beber 
un sorbo de agua. Le ordenas que se detengas 


pero ya la ha probado y te dice que no te 
preocupes, porque el arroyo es realmente 
agua. En su orilla hay un depósito, al parecer 
natural, de un polvo amarillento, que tu scan 
ner no puede analizar. Si lo deseas, puedes 
llevarte un poco de él para analizarlo en la 
nave. Por lo demás, el planeta parece total- 
mente estéril. Si quieres seguir explorándolo, 


pasa al 23. Si no. podéis regresar a la nave 
teleportados (pasa al 84). 
- 183 


El Robot Asesino lleva puesta una armadu- 
ra de plástico y metal, resistente a la mayoría 
de los ataques, si bien es vulnerable en ciertos 
puntos. Cada vez que uno de tu grupo alcance 
al robot, tira un dado. Si sacas un 5 o un 6, le 
habrá dado en un punto débil y podrás restarle 
un punto de RESISTENCIA. Si sacas un 1, un 2, 
un 3 o un 4, le habrá pegado en la armadura y 
no le habrá hecho ningún daño (es decir, no. 
restar ningún punto de RESISTENCIA al! 


Robot 
Asesino 


DESTREZA 10 RESISTENCIA 4: 


Si vencéis al Robot Asesino. pasa al 72. 
184 

Os escoadéis los tres entre la maleza 

aguardáis a que aparezca lo que sea. El rui 

se hace cada vez mayor. hasta que veis sur 
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un enorme animal. Con sus escamas verdes, 
que se confunden con las plantas de la jungla 
sirviéndole de perfecto camuflaje, el animal se 
asemeja a un gran cerdo, pero Su hocico es 
largo y delgado, parecido al de un oso hormi- 
¡ero. Se detiene como si hubiera olfateado 
algo en el aire y avanza lentamente hacia 
vosotros. De pronto notas que el follaje que os 
rodea se mueve. ¡Con horror te percatas de 
que os halláis escondidos justamente al lado de 
otro animal, cuyo camuflaje es tan bueno que 
no lo habíais distinguido de las plantas de 
alrededor! Al avanzar hacia vosotros, uno de 
los miembros de tu grupo lanza un grito: os 
volvéis rápidamente a mirarle y veis que una 
pata enorme, semejante al tocón de un árbol, 
desciende y está a punto de aplastarle. Tira 
una moneda al aire para decidir cuál de tus 
dos acompañantes resulta aplastado. Después 
ves descender otra pata. Lanza un dado. Si 
sacas un 1 o un 2, tu otro acompañante es 
aplastado también. Si sacas un 5-0 un 6, eres 
tú quien resulta aplastado. Un 3 o un 4 
significa que ambos lográis poneros a salvo. 

Los que sobreviváis podéis sacar vuestros 
phasers y apartaros del camino de la bestia de 
un salto (pasa al 71). pero si mueres, tu 
aventura ha terminado. 


185 

Tienes ahora dos posibilidades: un gran 
planeta gris se halla a unos 2.7 años luz de 
vuestra nave (pasa al 253 para aproximaros a 
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¡i no, podéis dirigiros a un pequeño plane- 
ta situado a corta distancia. viajando a veloci- 
dad inferior a la de la luz (pasa al 89) 


186 

Uno de tus analistas prepara una pasta con 
el polvo y se acerca al prisionero. Aunque 
forcejea como un loco. el analista logra meter- 
le algo de pasta en la boca. Esperáis a ver lo 
que ocurre y entonces se produce un cambio 
notable. El rostro del hombre pasa de rojo 
azul y su forcejeo cesa. De pronto se desploma 
en el suelo, inconsciente. Haces venir al perso- 
nal médico para que le trasladen a la Sección 
Médica. Al llegar a ella le reconocen y. vol- 
viéndose hacia ti, anuncian que no hay nada 
que hacer porque está muerto. Vuestros polvos; 
le han envenenado. Abrumado por el error! 
que has cometido, regresas al puente de man- 
do. Pasa al 336. 


187 
Os halláis en una habitación de pas 
desnudas. En el umbral parece que no ha) 
puerta. Sin embargo, la bota que arrojas 
umbral rebota, lo que confirma tus sosped 
de que os halláis prisioneros dentro de 
habitación por un muro invisible de energí 
Al cabo de un rato regresan los guardias 
un supervisor, quien os pregunta si vais 
participar en las Competiciones. ¿Vas a deci 
que'sí (pasa al 78) o vas a tratar de cons 
que escuche tu historia (pasa al 326)? 
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188 
El alienígena hiere al águila, pero loriquea 
lastimosamente y te suplica que llames al 


pájaro, cosa que haces. Al parecer, las águilas 
son sagradas en la cultura ganzigita y herirlas 
es pecado mortal. Ordenas a los guardias que 
lleven al alienígena al puente. 

Llamas por radio al Capitán del crucero 
estelar ganzigita y le relatas lo sucedido, ame- 
nazándole con matar al cautivo si no dejan en 
libertad a tu nave. El Capitán accede a lo que 
le pides, comprendiendo que no puede hacer 
daño a una nave que lleva animales sagrados. 

Conduces al prisionero a la Unidad de 
Transmaterialización y lo devuelves a su nave. 
Sois ahora libres y podéis marcharos. Pasa 
al 16. 


189 
Descas regresar a la nave para que tu Oficial 
Cientifico analice lo ocurrido. Sin embargo 
notas en tu interior un fuerte sentimiento de 
rebeldía, que no puedes controlar. Tira dos 
dados y compara el número obtenido con tu 
puntuación de DESTREZA. Si sacas un número 
más alto que tu DESTREZA, pasa al 175, Si 
sacas un número igual o menor que tu puntua- 
ción de DESTREZA, pasa al 149. 


190 
_ De pronto aparece en tu monitor un peque- 
ño asteroide que se desplaza a gran velocidad. 
Pulsas el botón de tu comunicador para adver- 
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tir a tu oficial, que aún no lo ha visto. ¡Pero 
adviertes con horror que es demasiado tarde! 
¡El asteroide se estrella contra la espalda de tu 
oficial, aplastando su mochila propulsora y 
desgarrando la cubierta de su traje! Sin poder 
hacer nada para ayudarle, le ves vaporizarse en 
la pantalla. 

Has perdido a un valioso oficial. Ahora 
debes decidir si arriesgarte a enviar a otro 
oficial en busca de mineral de dilibrium (pasa 
al 327) o vas a renunciar a la operación y 
seguir hacia el planeta (pasa al 69) 


191 

Entonces aparecen por una de las puertas 
tres miembros de su equipo técnico y todos 
sois teleportados a vuestra nave. Permites a 
Lufí y a su personal el acceso a vuestro 
ordenador y les muestras vuestra Sección de 
Ingeniería. Al cabo de un par de horas tienen 
ya toda la información que necesitan y orde= 
nas que les hagan regresar a su planeta teles 
portados. Pasa al 120. 


192 
No tardas en llegar a otra bifurcación. 
des seguir el ramal de la izquierda (pasa 

113) o el de la derecha (pasa al 293). 


193 
Atracas en el puerto espacial y te diriges 
través del compartimento estanco al centro 
mando. Puedes llevar contigo a tres miem! 
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Je tu tripulación que figuren en la Hoja de 
Aventura. Al atravesar el complejo. pasáis 
junto a alienígenas de distintas razas. Te per- 
catas de que curiosamente todos parecen an- 
dar con dificultad y se encogen y os rehúyen al 
veros, balbuciendo y tambaleándose al andar 
como si se hallaran marcados. En el centro del 
comando encuentras al Comandante del puer- 
10. Lamenta vuestra presencia y te explica que 
una resistente cepa de cierto micro-organismo 
ha infectado al puerto espacial y que la infec- 
ción se halla muy extendida. Puede enviar a 
sus ingenieros para que se ocupen de vuestra 
nave, pero tendréis que proporcionarles traj 
EVA (Actividad Extra Vehicular) y destruir 
éstos después. Aceptas su ofrecimiento. Resta- 
blece las puntuaciones de FUERZA DE ARMAS 
y ESCUDOS de tu nave a sus niveles iniciales y 
abandona el puerto espacial tan rápido como 
le sea posible. Pasa al 257. 


194 

La sala de viajes y mapas se halla en un 
estado caótico. Los libros y los mapas apare- 
sen tirados por el suelo o esparcidos por las 
mesas de la habitación. Un alienígena peque- 
ño, arrugado, de cabeza grande, piel azul y 
dedos largos, dormita en un rincón, pero se 
despierta cuando entráis. Primero le pides 
mapas del planeta, pero no sacas demasiado 
en limpio de ellos. Cuando te estás preguntan- 
do si alguno de los mapas de las estrellas 
Podrá serte útil. el hombrecillo busca un mapa 
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grande y te lo entrega para que lo estudies. Al 
parecer os halláis en un sistema solar que 
en torno al sol Magnus. Aparte del planeta en 
el que os encontráis, sólo existe otro planeta 
con vida en este sistema, el llamado Trax, cuya 
órbita en torno a Magnus es algo más exterior. 
Trax ha sido devastado recientemente por la 
guerra y muchos de sus habitantes lo han 
abandonado para instalarse en este planeta. 
Los otros dos planetas más cercanos se hallan 
a años luz de distancia: son Culematter, que 
gira en torno a un sol de color morado, y 
Maccommon, que gira en torno a una estrella 
doble, En el mapa no se ven agujeros negros. 

Dais las gracias al alienigena por su ayuda y 
ndonáis el edificio, diciendo adiós a Fioral 
al marcharos. U a, regresáis a la 
nave teleportados. Pasa al 290. 


a vez fuer 
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Seguis al robot acrodeslizamte a través de 

una red de corredores. Al fin os señala una 

habitación a la que debéis entrar. Pasáis a ella 

y esperáis, pero no ocurre nada ni viene nadie, 
Pasa al 187. 


196 

Te abres paso por entre los escombros, com 
Dilane siguiéndote muy nerviosa. De pronto 
un disparo de láser calcina la pared frente a ti 
A tu izquierda se halla un macommoniano que 
te mira de un modo feroz —esta vez del sexo! 
masculino— y sostiene un arma en la manos 
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Se dispone a disparar de nuevo. Habrás de 
luchar con él. Pasa al 343 para las reglas de los 
combates cuerpo a cuerpo, pero recuerda el 
número de esta sección para volver después a 
ella. 


Scavenger DESTREZA $ 

Si descas eludir este combate, puedes esta- 
blecer contacto con tu nave y regresar a ella 
teleportado para salvar tu pellejo (pasa al 
141), aunque habrás condenado a Dilane a 
una muerte segura. Si ganas el combate, pasa 
al 152, 


197 
Convocas a los jefes de todas las secciones a 
la sala de conferencias y les explicas la necesi. 
dad de mantener alta la moral de la tripula- 
ción. Aún no cuentas con datos suficientes 
para llevar a la nave al camino de salida y 
deberéis seguir buscando, pero confías en que 
pronto descubrirás dónde se halla el agujero 
negro que necesitáis. Pasa al 80. 
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Abandonas la órbita y llevas a cabo una 
exploración con los scanners de largo alcance. 
Dos estrellas frente a vosotros poseen planeta: 
que giran en torno a ellas, en los que podr 
existir vida. Una de las estrellas es de color 
morado —si deseas dirigirte a ella, pasa al 
44. La otra es una estrella doble a la que 
puedes poner rumbo pasando al 333. 


199 

Siguiendo sus instrucciones, os dirigis a las 
colinas para visitar el castillo del Señor de la 
Lluvia. Tras caminar a pie unos quince minu 
tos, veis un gran edificio a lo lejos. Tardáis 
otros quince minutos en llegar u él. Evidente- 
mente, si vosotros habéis tardado en llegar 
media hora, los alienígenas, con su andar 
lento, deben tardar mucho más. Os acercáis a 
la puerta de entrada y veis que un guardia 
armado os cierra el paso. ¿Sacaréis vuestros 
phasers y dispararéis contra este guardia (pasa 
al 61). o seguiréis hasta la puerta para hablar 
con él (pasa al 237)? 


200 

Colocas tu phaser en posición de matar y 
disparas contra el primer animal. Tras pegar 
un fuerte rugido, cae al suelo muerto. Pero su 
grito ha alertado a los otros dos, que cargan 
contra ti. Tu segundo disparo detiene a uno de 
ellos en seco. Si no te acompaña ningún miem- 
bro de tu tripulación en esta ocasión, pasa al 
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243. Si aún conservas a tu lado a otro compa- 
ñero al menos, pasa al 279. 


201 

Tu tripulación se deshace del avión lanzán- 
dolo al espacio. El avión entra en la atmósfera 
del planeta y se precipita sobre su superficie 
estrellándose en ella. Un momento después 
recibes un informe. Al parecer, sea cual fuere 
su causa, la mortífera enfermedad se ha exten- 
dido a la Sección de Ingenieria, porque dos 
hombres han muerto en ella de repente. Uno 
podria ser tu Oficial de Ingeniería, ya que se 
hallaba trabajando alli. Tira dos dados. Si 
sacas un | doble o un 6 doble, tu Oficial de 
Ingeniería habrá muerto. Pasa al 172. 


202 
Tras varias horas de viaje a velocidad inf 
rior a la de la luz, llegáis a la base estel 
ganzigita. Se trata de una estructura inme 
en forma de rosquilla, que gira lentamente 
el espacio. Recibes la instrucción de mante 
al Traveller en órbita y trasladarte telepon 
a la base, para entrevistarte con el Alto Ci 
mandante Imperial 
Tu entrevista con el Comandante resulta 
lo más iluminador. Comprende que es ver 
que os halláis perdidos en el espacio y. por 
propia seguridad, desea que encontréis el 
mino de regreso a vuestro universo. Esto só 
lo lograréis volviendo a través de una dist 
sión espacial creada por un agujero negro, ql 
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os permitirá trasladaros en pocos segundos a 
otra zona del espacio. El momento preciso y el 
lugar exacto serán de importancia crucial. No 
puede darte más informaciones, pero está se- 
guro de que encontraréis ayuda en otros plane- 
1as y te sugiere que exploréis esta galaxia para 
hallar las coordenadas adecuadas de tiempo y 
lugar. 

Por tu parte, le das datos sobre vuestra 
salaxía. Le preocupan vuestras armas ofensi- 
vas, pero accede a dejaros libres si le permites 
insertar una subrutina en vuestro programa de 
seguimiento de blanco, la cual impida que 
podáis abrir fuego contra las naves de la 
Confederación Imperial Ganzigita durante el 
resto de vuestro viaje. Accedes a ello, 
que a partir de ahora no podr izar 
vuestros phasers contra estas naves (anota este 
detalle para no olvidarlo). 

Regresas a la nave teleportado y, una vez en 
ella, preparas tu plan de búsqueda de las 
coordenadas de tiempo y lugar. Pasa al 16. 


203 

Abandonas la órbita y sondeas con los 

scanners en busca de destinos posibles. A unos 

33 años luz se halla un gran planeta rojo, 
hacía el que podéis dirigiros. Pasa al 126. 


204 

Observas a tu oficial y le escuchas a través 
de tu monitor. De pronto le oyes gritar excita- 
damente. ¡Parece que ha encontrado depósitos 
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de dilibrium en otro asteroide, lejos del enjam- 
bre central! Se dirige a él propulsado por su 
reactor de mochila y comienza a extraer mine- 
ral con su micro-excavadora. Tira un dado. Si 
sacas un 4, un 5-0 un 6, encuentra suficiente 
mineral para continuar vuestro viaje y puede 
regresar a la nave (pasa al 165). Si sacas un 1, 
un 2 0 un 3. no hay suficiente mineral en el 
asteroide y tendrá que continuar hasta el 
enjambre central. Pasa al 47. 


205 

Te has quedado solo con I-Abail. Sacas 
rápidamente el phaser y le apuntas. 

—Extranjero —dice—. Puedes bajar tu ar= 
ma. Estoy desarmado y no te haré daño. 

Sin embargo no te fías de él y aprietas el 
botón de tu comunicador para llamar a tu 
nave y ordenar que te hagan regresar a bordo, 
Pasa al 41. 


206 
Tira un dado. Si sacas entre | y 5, uno de 
compañeros (el que elijas) dispara contra 
jefe. Si sacas un 6. disparas 4 
El disparo alcanza al jefe, ¡pero no le hace 
menor daño! Tal vez sus chalecos amtil 
sean resistentes a los disparos de láser, o 
vez lo sean ellos mismos. Volviéndose hi 
quien hizo el disparo. le apunta con el dedo 
un rayo azul traspasa su cuerpo. Si era uno 
tus compañeros, estará muerto. Si fuiste tú y' 
hallas ahora muerto. la aventura ha termi 
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do. En el caso de que sigas vivo, tras este 
incidente comprendes que no tienes otra elec- 
ción más que subir al vehículo. Pasa al 317. 


- 207 

Vuestro destino más próximo es un gran 

planeta gris, a unos 2.3 años luz de vosotros. 

Estableces el rumbo y entráis en velocidad de 

mutación espacial. Cuando os halláis a corta 

distancia del planeta, reducis la velocidad. 
Pasa al 253. 


208 
Tu oficial ordena a la tripulación que se 
defienda. Los guardias les apuntan con sus 
armas y ellos se agachan y se hacen a un lado, 
tratando de esquivar el fuego. Cada miembro 
de tu tripulación se encargará de un guardia. 
scoge qué miembro de tu tripulación atacará 
a cada guardia y únete al combate. Para las 
reglas de los combates cuerpo a cuerpo, pasa 
al 342, pero recuerda el múmero de esta sección 
para regresar después a ella. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer guardia 6 7 
Segundo guardia 7 6 


Mientras tanto, te debates entre dos senti- 
mientos. Parte de tu ser desca ayudar a tu 
tripulación y parte ayudar a los guardias. 
Después de cada asalto de los dos combates 
Que se desarrollan a la vez, tira un dado. Si 
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sacas un 1, atacarás a uno de los miembros de 
tu tripulación (al que elijas) e infligirás 1 punto 
de daño a su RESISTENCIA. Si sacas un 6, 
atacarás a uno de los guardias e infligirás 1 
punto de daño a su RESISTENCIA. Si sacas 
entre 2 y 5, te hallas demasiado confuso y no 
atacarás mi a uno ni a otro. 

Si tu tripulación derrota a ambos guardias, 
pasa al 48. Si la puntuación de RESISTENCIA 
de uno de los miembros de tu tripulación se 
reduce a 3 o menos, tu oficial de más grado 
ordenará detener el combate (pasa al 234) 


209 

Os materializáis sobre la superficie del plas 
neta y miráis en derredor. Os halláis en una 
especie de calle ancha, totalmente desierta. 
Edificios de distintos tipos se alinean a ambos 
lados de la calle y, a vuestra espalda, al final 
de la calzada, se alza otro edificio mayora 
Todos ellos son estructuras extrañas, de una! 
gran variedad de formas y tamaños. pero 
ninguno parece estar completamente acabado, 
Podéis: 


Seguir andando por la calle en 
busca de algún signo de vida 
Acercaros al edificio grande si- 
tuado a vuestras espaldas —— Pasa al 73 
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Acercaros a uno de los edificios 


pequeños Pasa al 231 


210 
Tu Oficial Médico regresa y dice que no se 
siente bien. Tira los dados y compara el núme- 
ro obtenido con tu puntuación de SUERTE. Si 
el número es igual o mayor que tu puntuación 
de SUERTE, pasa al 107. Si es menor, pasa: 
al 219. 


211 

Pones rumbo al agujero negro, abandonan= 
do la velocidad de mutación espacial cuan 
os halláis a corta distancia de él. Calculas 
cuidado el ángulo de entrada y la velocidad, 
te lanzas hacía el negro vacio. Sientes a la nay 
bajo los efectos de la inmensa fuerza gravi 
cional y ordenas a la tripul 
cinturones. De pronto la nave se precipil 
¡celera de forma vertigin 
La fuerza de la gravedad es tan grande que, 
igual que el resto de la tripulación, pierdes 
sentido. Pasa al 339. 


212 
Entráis en el bar. Se trata de una habitac 
sucia y llena de humo. en la que se 
sentados gran número de alienigenas de dis 
tas formas y tamaños. bebiendo bebidas 
colores brillantes. Al veros entrar, os miran 
modo inquisitivo —debéis parecerles ext 
dinariamente raros— y uno de ellos te 
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Decides no perder más tiempo en este lugar. 
Podeis buscar a otro Ayudante Robot y pedirle 
que os lleve ante alguien con autoridad (pasa 
al 74) o que se encargue de que reparen 
vuestra nave (pasa al 106). 


213 

Tras realizar diversos tests, tu Oficial Médi- 
co descubre un extraño micro-organismo en el 
torrente circulatorio del paciente. Prueba va- 
rios antibióticos, hasta que al fin da con uno 
efectivo y se lo administra. Poco tiempo des- 
pués, el paciente se despierta con un fuerte 
dolor de cabeza, pero curado de su locura 
Debéis proseguir ahora vuestro viaje. Pasa 
al 336. 


214 

El sendero serpentea y encuentras otra bifur- 
cación. ¿Deseas seguir el ramal de la izquierda 
(pasa al 318) o el de la derecha (pasa al 305)? 
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215 
Seguis al guardia y dobláis para tomar otro 
corredor que conduce a una habitación gran- 
de, abierta, Varios guardias con chalecos anti- 
balas dirigen a unos civiles y les hacen atrave- 
sar una gran puerta y entrar en la habitación, 
de la que parte un suave resplandor rojizo. Os 
obligan a poneros al final de la cola. ¿Llevas 
contigo a tu Oficial Científico? En caso afir- 
mativo, pasa al 33. Si ya has tratado de 
establecer contacto con la nave. pasa al 238. 
En caso contrario, pasa al 309. 


216 
a todos los jefes de sección a la 
la de conferencias y les anuncias que crees 
tener las coordenadas de espacio y tiempo del 
agujero negro que necesitáis. Si vuestra veloci- 
dad y tiempo son correctos, deberéis atravesar 
dicho agujero negro, que podria resultar ser el 
Vacio Selisiano, y emerger en el universo de la 
Tierra. Regresas al puente de mando y te 
preparas para el viaje, poniendo rumbo al 
agujero negro. Resta las coordenadas de tiem-- 
po de dicho agujero de sus coordenadas 
espacio, y pasa al número que te dé dicha 
resta. 


217 
Tras esquivar a varios asteroides pequeñi 
tu oficial llega a su destino. Saca una mi 
excavadora de su cinturón y empieza a ext 
mineral del cristal. Observas a través de 
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visualizadora cómo trabaja. Al cabo de unos 
minutos comprucba las lecturas de su scanner 
e informa que sólo tiene un kilo de material 
bruto, lo que no será suficiente para vuestra 
nave. Necesitará probar en uno de los otros 
asteroides. ¿A cuál se dirigirá?: 


Al primer asteroide Pasa al 30 
Al segundo asteroide Pasa al 96 
Al tercer asteroide Pasa al 295 


218 
Al principio se muestra bastante reacia, pero 


al fin accede a mostrarte algo más del plans 
Salís del edificio por una pesada puerta y el 
espectáculo del exterior es desolador. Los edi- 
ficios se hallan en ruinas y no se ve a nadie por 
las calles. Aparte de dos o tres pequeños 
coches voladores, el planeta entero parece 
haber sido devastado. 

—La población entera —explica Dilane— 
vive en cúpulas de protección. Nuestro planeta 
se muere, desgarrado por las variaciones gravi- 
tacionales causadas por nuestros dos soles. 
Nos hallamos en este momento construyendo 
naves para trasladar a nuestro pueblo a otro 
Planeta, antes de que nuestro mundo sea des- 
truido. 
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¿Te gustaria seguir explorando la ciudad 
(pasa al 265)? En caso negativo, puedes pre- 
guntarle si os ayudarán a regresar a la Tierra 
(pasa al 169) o puedes preguntarle si hay algo 
que podáis hacer vosotros por ellos (pasa 
al 319). 


219 
La enfermedad se extiende y tu Oficial Mé- 
dico empieza a sudar profusamente mientras 
arde de fiebre. ¿Vas a regresar a la nave con tu 
Oficial Médico para que reciba tratamiento 
(pasa al 146) o vas a a continuar tus investiga- 
ciones en el planeta (pasa al 249)? 


220 

Dobláis la esquina y camináis unos metros. 
Un ruido a vuestra espalda te sobresalta y te 
detienes. De pronto sientes un escalofrío al 
comprender el origen del ruido: es el repetidor 
de un arma pre-laser. ¡Alguien o algo está 
disparando una ametralladora contra voso= 
tros! Te tiras al suelo y les gritas a tus compas 
ñeros que hagan otro tanto. Mientras perma: 
necéis alli tumbados, con las balas silbando! 
sobre vuestras cabezas. tus acompañantes 
miran sorprendidos. 

—Capitán. ¿por qué estamos aquí tumba 
en medio de la calle? —dice uno de ell 
levantándose. 

Entonces ves con sorpresa cómo permas 
en pie en medio de la lluvia de balas, sin q 
éstas le hagan el menor daño. Poco a poco 
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sonido deja de escucharse y los otros te ayudan 
a levantarte, mirándote extrañados. 

Avanzáis por la calle y. un poco más adelan- 
1e. os encontráis con un edificio grande. ¿De- 
seas penetrar en él (pasa al 55) o prefieres 
continuar por la calle (pasa al 325)? 


221 

El Comandante dar-villiano establece con- 
tacto con su cuartel general mediante el apara- 
to que lleva puesto en su muñeca. Segundos 
después habla con varios miembros de su 
personal. Al fin se le ocurre una idea a uno de 
ellos: el Comandante se vuelve hacia ti: 

-Como vuestros dos cuerpos quedaron fu- 
sionados por el rayo transmaterializador —ra- 
zona—. parece lógico pensar que deberiais ser 
separados del mismo modo. 

Su idea consiste en dirigir dos rayos trans- 
materializadores a vuestras coordenadas res- 
pectivas (la de la nave y la del cuartel general) 
simultáneamente. Esto Separaría vuestras per- 
sonas y con toda seguridad volveriais a reco- 
brar vuestras identidades originales. Si deseas 
probar esta solución, pasa al 162. Si te parece 
demasiado arriesgado, puedes solicitar alguna 
sugerencia de tu Oficial Científico (pasa al 35) 
9 consultar al ordenador de la nave (pasa 
al 299). 


222 
Al materializarse en su despacho, I-Abail 
sale a tu encuentro para darte la bienvenida. 
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Del entorno deduces que su sociedad es verda- 
deramente sofisticada y que posee una tecnolo- 
gía mucho más avanzada que la vuestra. La 
superficie de su mesa flota en el aire y él se 
sienta tras ella, aparentemente en el aire. Te 
invita a sentarte, pero no ves sillas. Te sientas 
con precaución, como lo ha hecho él, y sientes 
que una fuerza invisible soporta tu peso. Las 
paredes se hallan cubiertas de hologramas 
móviles, dispuestos como un ejecutivo de la 
Tierra podria haber colocado en su despacho 
Obras de arte. Junto a su mesa hay una panta- 
lla a la que habla. Un momento después entra 
otro alienígena con una bandeja cargada, al 
parecer, de refrescos. I-Abail te presenta al 
recién llegado y te ofrece comida y bebida. 
¿Vas a aceptar su ofrecimiento (pasa al 98) o 
vas a darle las gracias, pero rechazarlas (pasa 
al 144) 


223 

Tira los dados por tu Oficial Médico. Si 

sacas un número igual o menor que su puntuas 

ción de DESTREZA, pasa al 129, Si sacas un! 
número mayor, pasa al 46. 


224 
Tu Oficial Cientifico cree que no es posible 
que estos seres sean tan fuertes sin que lleven 
escondido algún tipo de dispositivo de energía. 
Como no parece que tal dispositivo pueda! 
ocultarse en sus chalecos antibalas, debe ha- 
llarse escondido bajo sus cascos. Si quieres 
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probar a quitar el casco a uno de ellos. pasa al 
49. Si no. pasa al 309. 


225 
Comprendes que has escogido unas coorde- 
nadas equivocadas y estableces contacto con la 
nave. Ordenas que te hagan volver de nuevo a 
ella para descender teleportado otra vez, pero 
a las coordenadas correctas, 223.473.83. Pasa 
al 57. 


226 

Vuestros sensores exploran el enjambre de 
asteroides. En el centro del mismo se halla 
asteroide que contiene dilibrium, pero a 
distancia es imposible determinar con exacti: 
tud de qué asteroide se trata. Puedes averk 
guarlo enviando a uno de tus oficiales con 
propulsor de mochila, pero el viaje resul 
peligroso. El centro del enjambre es una 
de asteroides que giran en un torbellino, 
cada asteroide es lo suficientemente gras 
como para aplastar a un hombre. ¿Vas 
arriesgarte a mandar a un miembro de 
tripulación (pasa al 327) o vas a decidir que 
mejor no aventurarte y vas a proseguir tu vil 
(pasa al 69)? 


227 

Tira dos dados. Si sacas un número 
que la DESTREZA de tu Oficial Científico, 
al 282. Si el número es igual o menor que 
DESTREZA, pasa al 83. 
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228 
Con los nervios tensos, tu oficial piloto 
comprueba desde su asiento vuestra posición. 
Habeis cambiado de rumbo. pero desgraciada- 
mente también lo ha hecho la tormenta de 
meteoritos y seguis yendo derechos hacia ella. 
Activad vuestros escudos y pasa al 283. 


229 
Lufl te pide ahora que cumplas tu parte del 
trato y que lleves a su equipo técnico y a él a 
lu nave, para estudiar vuestras armas y vues- 
tros sistemas de defensa. ¿Vas a cumplir lo 
acordado? En caso afirmativo, pasa al 191. En 
caso negativo, pasa al 298. 


230 
Si uno de los miembros de tu tripulación 
que has elegido para acompañarte es tu Oficial 
Científico, pasa al 56. Si has escogido a tu 
Oficial de Ingenieria, pasa al 277. Si has 
escogido a ambos, puedes pasar a uno de esos 
dos números. Y si no has escogido a ninguno. 
Pasa al 151. 
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231 
Llegáis a un edificio de forma extraña, con 
paredes redondas. De los muros de la fachada 
sobresalen unos palos extraños, al parecer 
carentes de función. La puerta se halla abierta 
y penetráis por ella con sigilo. Un ser volumi- 
noso parece dormir dentro. inclinado sobre 
una mesa. Vuestra entrada le sobresalta. Le- 
vanta la cabeza y. al veros, se pone en... ¡piel 
Entonces descubris que. en lugar de piernas, 
tiene un solo muñón, semejante al tocón de un 
árbol. Empieza a gritar y tu traductor mo. 
traduce lo que dice. ¿Qué haces' 


evantar las manos para que 
vea que no intentáis hacerle 
daño? 
Sacar vuestros phasers y dispa- 
rar? Pasa al 


Pasa al 42 


232 
Pones el pie en el espacio y notas, 
sorpresa, que tu pie toca algo sólido q 
aguanta tu peso. Avanzas hacía delante y 
un zumbido eléctrico, a la vez que un relámy 
go te deja ciego durante unos segundos. 
abrir los ojos ves que estás de vuelta en 
laboratorio del portal. y que I-Abail y 
técnicos te miran, Salen a tu encuentro y 
felicitan. ¡Su experimento ha tenido éxi 
Mientras I-Abail te lleva del laboratorio a 
despacho, te explica que siguieron todos 
movimientos a través de sus instrumentos 
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que el experimento ha dado respuesta a varios 
interrogantes con los que habían tropezado en 
sus investigaciones. 

Sin embargo, aunque el portal podría trans- 
portaros a ti y a tu tripulación a vuestro 


UNIVETSO, OS hallariais varados sin vuestra 
nave. La nave necesitaría un portal mucho 
mayor. Pero sus investigaciones les han permi- 
do saber que tal portal se formará de manera 
natural dentro de cierto tiempo, en las cer- 
canias de un agujero negro del Sector 159. 
FAbail te muestra en una carta estelar dónde 
se halla el Sector 159. Le preguntas sobre otros 
planetas de la galaxia, pero no puede darte 
detalles. Sin embargo, te sugiere que os dirijáis 
a Malini, un planeta rico en minas, a una 
distancia de varios años luz. Estableces contac- 
10 con tu nave y regresas a bordo en un haz de 
particulas. Pasa al 41. 


233 

Mientras viajáis hacia vuestro destino, el 
laboratorio de lenguas informa de varios ha- 
llazgos interesantes obtenidos a partir del pe- 
riódico que le entregaste. Acabáis de abando- 
nar el planeta Prax, una civilización bastante 
avanzada. Unos años antes de publicarse el 
periódico, tuvo lugar un gran debate y de él 
surgieron dos grupos con dos escuelas de 
pensamiento. Los progresistas eran pensadores 
modernos, que se basaban en el progreso 
material, en los ordenadores y en una visión 
cientifica del futuro. A los regresistas, por el 
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contrario, les disgustaba el aspecto inhumano 
del mundo del progreso y preferían volver a lo 
natural y que la gente no dependiera de las 
máquinas. Siguió un periodo de guerra fria, 
hasta que los regresistas descubrieron que los 
progresistas habian desarrollado una poderosa 
droga alucinógena. La intención de los progre- 
sistas era usar la droga con los regresistas, 
pero, al descubrirse su complot, se avinieron a 
lanzar todos sus stocks de droga al espacio 
para eliminarlos. Sin embargo, algo salió mal 

el cohete hizo explosión en la atmósfera! 
Superior del planeta. exponiendo al planeta. 
entero a graves alucinaciones. El día en que 
publicó el periódico, sus efectos empezaban ya 
a sentirse. 

Podéis seguir en dirección a la estrella mo 
da (pasa al 44) o al pequeño enjambre 
estrellas (pasa al 79) 
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234 

Tu oficial indica a la tripulación que no 
deben resistirse al arresto. Los guardias reco- 
gen vuestras armas y os llevan afuera. Mien- 
iras salis. experimentas un incontrolable deseo 
de gritar y pronuncias una extraña frase en 
dar-villiano. El Comandante Domm te res- 
ponde y dice que más tarde tendrás que rendir 
cuentas por esto. Pasa al 95. 


235 
Una nueva explosión está a punto de al 
zar a vuestra nave y decides responder. Para 
las reglas de combates nave contra nave, pasa 
al 341, pero recuerda esta sección para regresar 
después a ella. 


n- 


Nave 
alienígena FUERZA DE ARMAS $ ESCUDOS 7 


Si destruyes a tu oponente, pasa al 133, 


236 

Buscas plantas comestibles con ayuda de un 
analizador nutricional que te indica cuáles lo 
son. No lejos del lugar donde aterrizasteis, 
encuentras un pequeño grupo de plantas co- 
mestibles, de hojas suculentas, grandes frutos y 
raices tuberosas. Empiezas a cortar plantas y 
haces un montón con ellas para poder trasla- 
darlas a la nave convertidas en un haz de 
particulas. 
De pronto sientes que algo te sujeta la 
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pierna y, al mirar hacia abajo, ves que una 
planta se ha enroscado a tu pantorrilla. Cada 
vez te aprieta más. Mientras luchas por librar- 
te de ella, las hojas de otra planta se inclinan 
sobre tu cabeza y se aferran a tu cuerpo. 
Intentas soltarte, pero parece que las plantas 
están vivas y tratan de defenderse contra ti. 
¿Vas a sacar tu phaser para cortar con él las 
ligaduras que te aprisionan (pasa al 45) o 
decides no arriesgarte a herir a las plantas y 
procuras desembarazarte de ellas como puedes 
(pasa al 87)? 


237 

El guardia os descubre y se mueve nerviosas 
mente. Levanta la cabeza y lanza un fuez 
silbido. Segundos después, al levantar la vista; 
ves que os halláis rodeados de guardias alienía 
genas que os apuntan con sus armas. Deci 
que lo mejor será rendiros. Pasa al 315. 


Recordando lo que ocurrió la última vez 
probaste tu comunicador, tratas de estabk 
nuevamente contacto con la nave. Tampoco, 
logras en esta ocasión y no oyes más q 
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interferencias. Pero tu comunicador vuelve 
producir ese extraño efecto sobre los aliení; 
nas: te hallas contemplando una habitación 
llena de estatuas; los alienígenas se encuentran 
paralizados. Este es el momento de escapar, 
Pasa al 160. 


239 

Los guardias os escoltan hasta otra habi 
ción. donde os ordenan que os cambiéis y 
pongáis unos uniformes ajustados. Después 
dan unos gruesos cascos y una serie de 4 
extrañas. No os dicen nada sobre la pru 
sino que se limitan a sacaros de la habitación! 
a conduciros a través de un túnel. 

Al salir de él, el corazón te da un vuelco. 
halláis en la arena de un gran circo y 
espectadores gritan de forma ensor 
En el centro de la arena se encuentra un 
Robot Asesino de color oscuro, armado 
los dientes. La puerta se cierra de golpe 
vuestra espalda y el Robot avanza. ¡| 
matar al robot antes de que él os mate! 
vosotros! En este combate, el Robot será 
suficientemente fuerte como para luchar 
tra todos vosotros en cada asalto (es decir, 
importa cuantos seáis, luchará contra cada 
de vosotros por separado). Sin embargo, 
tras armas son particularmente efectivas y 
necesitaras hacer ninguna deducción en. 
DESTREZA de los miembros de tu tri 
sin experiencia en la lucha. Para las 
los combates cuerpo a cuerpo, pasa al 
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pero recuerda el mimero de esta sección para 
regresar después a ella. 


Robot 
Asesino. DESTREZA 10 RESISTENCIA 4 


Tan pronto como cualquiera de tus hombres 
acierte al robot. pasa al 183. 


240 
Tras combatir dos asaltos con el miembro 
de la tripulación que se ha vuelto loco, tus 
Guardias de Seguridad logran acercarse a vo- 
sotros. Tira un dado. Si sacas un 5 o un 6, los 
guardias consiguen reducirle y la lucha acaba. 
Si el combate no ha terminado (es decir, si has 
sicado un 1, un 2, un 3 o un 4), deberéis seguir 
luchando. Vuelve a tirar los dados para ver si 
los guardias son capaces de capturarle esta 
vez o si han de volver a combatir otro asalto. 
Continúa tirando los dados hasta que puedan 
agarrarle. Después puedes llamar a tu equipo 
médico (pasa al 128) o pedir informes sobre el 
planeta (pasa al 302). 


241 
Tu phaser deja sin sentido al pequeño ser, 
que cae al suelo. El alienígena con aspecto de 


ara 


. que se ocupa de curarse la pierna, 
exclama horrorizado, con voz entrecortada: 
—¡Oh, no! ¡No debías haber hecho eso! 
Tu grupo estrecha filas al ver que varios 
alienigenas han salido de los portales cercanos. 
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Aunque parecen pertenecer a especies diferes 
tes, es evidente que todos os miran con hostili-- 
dad mientras avanzan. Tu tripulación se mue. 
ve nerviosamente. 

El pequeño ser que yace en el suelo lanza un 
quejido. Levanta la cabeza y empieza a poner- 
se en pie muy despacio. Los efectos de tu 
phaser se están pasando. Los alienigenas se 
detienen entonces y murmuran algo. Al ver. 
que su vecino está a salvo, regresan a sus 
edificios. Suspiras con alivio y te vuelves hacia 
el ser con aspecto de araña. Pasa al 19. 


242 

Pones en marcha los motores de la nave 
abandonas el puerto espacial para dirigirte 
las profundidades del espacio. Pasa al 324. 


243 
No consigues disparar al otro animal 
tiempo. La enorme bestia se halla encima de 


aquí. 


244 

Os aproximáis a las puertas del castil 

Disparáis vuestros phasers contra las cer 
ras y abris aquéllas. Una vez dentro. avast 


la actividad que advertís en su interior, estás 
casi seguro de que encontraréis en este edificio 
al Señor de la Lluvia. Sin embargo, hay tres 
guardias en la puerta, armados con los palos 
misiles que llevaban vuestros primeros anfi- 
iriones. Podéis acercaros a estos guardias y 
pedirles que os conduzcan hasta el Señor de la 
Lluvia (pasa al 274) o abrir fuego contra ellos 
con vuestros phasers (pasa al 131). 
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El águila abandona el palo en el que estaba 
encaramada y se abalanza sobre el intruso. 
Convertido por el miedo en el ser más rastre- 
ro, el alienígena se defiende del pájaro mien- 
tras éste le ataca. Tú observas el combate. 
Para las reglas de los combates cuerpo a 
cuerpo, pasa al 342, pero recuerda el múmero de 
esta sección para regresar después a ella. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Aguila 6 $ 
Ganzigita 10 10 


Deduce 2 puntos de DESTREZA del ganzigita 
por el temor que siente hacia el águila. Tan 
pronto como el alienígena hiera al águila, pasa 
al 188. 


246 
Pisas fuera del sendero y caes al espaci 
Pasas junto a los caminos, mientras te precipi- 
las en las tinieblas. Te hallas varado en un 
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limbo, flotando entre dos universos. ¡El expe- 
rimento del portal espacio-tiempo ha fracasa- 
do y nunca volverás a ver al Traveller! Tu 
aventura termina aquí 


247 
No puedes impedir que los macommonianos 
gan en práctica su plan. ¡Una hora después 
ves un duplicado tuyo frente a ti, que habla 
con tu misma voz! A través de tu comunica- 
dor, el impostor ordena descender teleportada 
a toda la tripulación. Conforme se materiali- 
zan sobre la superficie del planeta, tus hom- 
bres van siendo hechos prisioneros. A la vez, 
los macommonianos se trasladan teleportados 
a vuestra nave para ocuparla, 
Estáis condenados a pasar todo un año en! 


un calabozo, para ser destruidos después con 
el planeta al cabo de este tiempo; nunca volve 
réis a ver la Tierra 


248 

Os aproximáis a un pequeño planeta de 
color azul verdoso y os situáis en órbita 
Exploras el planeta con los scanners, en busca 
de signos de vida. Parece no existir vida en él. 
Sin embargo. los scanners dan unas extrañas 
lecturas que no comprendes. Pruebas a enviar 
un mensaje por radio en todas las frecuencias, 
pero no recibes respuesta alguna 

De pronto, los scanners reciben una señal 

probablemente algún tipo de nave— que 
viaja hacia vosotros en vuestra misma órbita, 
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a extraordinaria velocidad, desde el otro lado 
del planeta. Das al interruptor de visualización 
y ves que un objeto en forma de misil se 
precipita hacia vosotros. Aprietas el botón 
rojo de alerta y activas los escudos, esperando 
ver lo que ocurre. Sin saber de dónde parte, 
una ráfaga de fuego alcanza vuestra nave. Tira 
dos dados. Si sacas un número ¡igual o menor 
que la puntuación de tus ESCUDOS, resta 1 
tanto de dicha puntuación. Si el número es 
mayor que la puntuación de tus ESCUDOS, 
resta 2 tantos de su puntuación. Si sacas un 6 
doble, resta $ tantos a tus ESCUDOS. 
¿Tratarás de establecer contacto con el obje- 
to cuando se acerque (pasa al 58) o le presen- 
tarás batalla inmediatamente (pasa al 235)? 


249 

Mientras interrogas al Anciano de los aliení- 
genas, la salud de tu Oficial Médico se deterio- 
ra rápidamente. Te llaman para que regreses al 
bordo, pero cuando llegas es demasiado tarde: 
tu Oficial Médico ha muerto. Debes decidir 
qué hacer a continuación. Pasa al 304. 
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El otro sistema solar, en el que es probable 
que existan planetas con vida, se halla a una 
distancia aproximada de 2.2 años luz. Entráis 
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en velocidad de mutación espacial y avanzáis, 
dejando el hiperespacio al aproximaros algún 
empo después al sistema solar. Pasa al 34. 


251 

El Comandante dar-villiano grita airado. Al 
parecer cree que se trata de algún truco. 
Ordena a sus guardias que os arresten a ti y a 
tu tripulación y os conduzcan a un centro de 
jetención. La tripulación te mira, preguntán- 
dose si no deberiais resistiros a este arresto, 
pero no te hallas en situación de tomar dec 
siones. Escoge al oficial de mayor rango del 
grupo de desembarco y tira dos dados. Si sacas 
un número mayor que la puntuación de DES. 
TREZA de ese oficial, pasa al 234, Si el número 


. 
' 
es igual o menor que su puntuación de DESTRE- 
Za, pasa al 208, Pero resta 3 puntos a su 
que saques, ya que está tomando una decisión 


DESTREZA antes de compararla con el número 
fe sin tener la destreza de un 


propia de un je 


jefe. 
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252 

Propulsado por su reactor de mochila, tw 
oficial consigue abandonar el asteroide de un 
salto, antes de que las dos grandes rocas 
colisionen. Lanza un suspiro de alivio y regre- 
sa a la nave, llegando a ella sano y salvo, con 
varios kilos de mineral de dilibrium. Pasa 
al 165. 


253 
Los sensores indican que estáis en las inme- 
diaciones de un puerto espacial situado a cierta 
distancia de vosotros, a estribor. Si tu nave ha 
sufrido algún daño, tal vez quieras atra 
para repararla (pasa al 52). Si no, 
continuar adelante (pasa al 109) 


254 

La nave pega un fuerte bandazo a babor. 
tripulación se halla desprevenida y el bx 
viraje arroja los hombres al suelo. Tira 
dado por cada uno de los miembros de 
tripulación que figuren en la Hoja de 
Si sacan un número entre 1 y 5. escapan 
golpe con tan sólo pequeñas magulladuras. 
sacan un 6, sufren heridas graves al estrell 
contra la pared. 

Cada uno de los miembros de tu tripulas 
gravemente herido será conducido a la 
Médica a toda prisa. Sanará si, al tirar 
dados por tu Oficial Médico, sacas un nú 
igual o menor que la puntuación de DI 
de éste. Si sacas un número mayor, la 
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será muy grave y ese miembro de la tripula- 
ción ya no participará más en la aventura. Tira 
los dados otra vez por cada uno de los miem- 
bros restantes de la tripulación gravemente 
heridos. 

Después vuelve a tirar los dados y compara 
el total obtenido con tu puntuación de SUER- 
TE. Si sacas un número igual o menor que tu 
puntuación de SUERTE, pasa al 167. Si el 
número es mayor, pasa al 228. 


255 
Tu Oficial Cientifico opina que lo más pro- 
bable es que esas muertes misteriosas estén 
causadas por algún tipo de micro-organísmo 
traido del planeta. Hará pruebas con los cadá- 
veres y pedirá al Oficial Médico que pulverice 
la zona con un antibiótico, Te parece bien. 
Aguardas los resultados. Entre tanto te llega 
otro informe. Las muertes se han extendido de 
la Sección de Ingeniería a la Sección Médica. 
Puedes perder a tus Oficiales de Ingeniería y 
Medicina. Tira dos dados una vez por cada 
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uno de ellos. Si sacas cualquier número doble 
o un 7 al tirar por tu Oficial de Ingeniería, le 
habrás perdido y la misteriosa epidemia se 
habrá extendido ahora a la Sección de Ingenie- 
ría. Si sacas un 1 doble o un 6 doble al tirar 
por tu Oficial Médico, éste morirá. Decides 
que hay que impedir a toda costa que este mal 
siga extendiéndose y por eso ordenas aislar 
todas las zonas afectadas, aun cuando esto 
signifique la muerte de la tripulación que se 
encuentre dentro. Pasa al 18. 


256 

Tu tripulación empieza 1 recobrar el conoci- 
miento. Pulsas el botón del comunicador y 
pides nuevos informes sobre daños en los 
sistemas. Al parecer todos los sistemas se 
hallan intactos. Hasta que el departamento de: 
Ingenieria informa que los motores de fuerza 
de mutación espacial no funcionan. ¡Os halláis 
flotando en el espacio! Pero vuestros reactores. 
estarán listos para entrar en funcionamiento 
dentro de veinte o treinta minutos. 

Tu oficial piloto se muestra desconcertado. 
No puede identificar el lugar donde os encon- 
tráis y el ordenador informa que os halláis en 
una Zona del espacio que no figura en los 
mapas. Tu Oficial Científico ha realizado un 
análisis de la situación: al parecer, habéis 
penetrado en el agujero negro por una distor= 
sión espacial y os encontráis ahora en lo que! 
parece ser un universo paralelo. 

Al cabo de unos minutos recobráis la fuerza: 
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de mutación espacial de vuestros motores. El 
scanner de largo alcance indica la presencia al 
frente de tres sistemas solares, en dos de los 


cuales es posible que exista vida inteligente. 
¿Qué haces?: 


¿Continuar de frente, en direc- 
ción a uno de los sistemas en 


los que puede haber vida? —— Pasa al 86 
¿Virar a babor y poner rumbo al 

otro sistema en el que puede 

haber vida? Pasa al 273 
¿Virar a estribor para dirigiros 

al sistema en el que no hay 

vida? Pasa al 142 
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Partis de nuevo en dirección al gran planeta 
gris. Pero, ¿ha contraido la infección tu grupo 
de desembarco? Tira un dado por cada miem- 
bro de la tripulación (incluido tú) que visitó el 
puerto espacial. Si sacas un 5 o un 6, significa 
que esa persona ha contraído la enfermedad. 
Tu Oficial Médico trata de encontrar un reme- 
dio; lo logrará si, al tirar dos dados, sacas un 
número menor que su puntuación de DESTRE- 
Za. De otro modo, los miembros de la tripula- 
ción enfermos irán muriendo lentamente. De- 
berás restar 2 puntos de RESISTENCIA y 4 de 
DESTREZA a uma de ellos y, cuando al fin 
mueran, tras abandonar el siguiente planeta, 
habrás de borrarlos de tu Hoja de GA 
Pasa al 109. 


13 
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Os aproximáis al gran planeta rojo. a una 
velocidad ligeramente inferior a la de la luz, y 
os situáis en órbita. Exploráis su superficie con 
el scanner, pero no halláis rastro de vida 
inteligente, sí bien si son claros los signos de 
una civilización: y al parecer, una civilización 
bastante avanzada. Al observar el planeta a 
través del macro-telescopio. adviertes que su 
superficie se halla cubierta por una red de 
carreteras y canales que convergen, de vez en 
cuando, en lo que debe ser algún tipo 
núcleos de población. Pruebas varias frecus 
cias de radio, pero no obtienes respuesta. ¿ 
a descender a la superficie del planeta, telepor: 
tado (pasa al 300), o vas a ignorarlo y 
adelante (pasa al 163)? 


Atravesáis varios edificios y llegáis a 
habitación en la que ves sentado ante 
mesa a un viejo de rostro arrugado. Le sal 
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y explicas una vez más la dificil situación en la 
gue os encontráis. Al parecer el viejo tiene 
problemas para entenderte y has de repetirle 
varias veces parte de tu historia. De pronto 
parece muy enfadado con vosotros y os ordena 
abandonar el planeta. ¿Vais a marcharos como 
desea (pasa al 120) o vas a presionarle para 
obtener de él más información (pasa al 54)? 


260 

Sitúas la nave en órbita alrededor del plane- 
sa azul y compruebas los scanners. La superfi- 
cie entera del planeta parece hallarse cubierta 
de agua, si bien existen formas de vida den- 
tro de ésta. Puedes descender al planeta telepor- 
tado, llevando contigo a dos miembros de tu 
tripulación que figuren en la Hoja de Aventura 
(pasa al 288) o abandonar la órbita y dirigirte 
hacia el planeta verde (pasa al 136). 


261 

No parece existir vida en el planeta, pero los 
scanners detectan cierto tipo de actividad, tal 
vez el funcionamiento a intervalos regulares de 
una máquina. Decides investigar y envías a un 
grupo de hombres en un avión de reconoci- 
miento para ver lo que ocurre. El avión se 
traslada a la zona de donde proviene la señal y 
aterriza sobre la superficie del planeta. Se trata 
de un planeta rocoso, sin vegetación. No lejos 
del lugar donde han aterrizado, tus hombres 
encuentran otra nave de reconocimiento de un 
tipo desconocido para ellos, estrellada en el 


175 


suelo. ¿Les dirás que la examinen más de cerca 
(pasa al 176) o que regresen a la nave (pasa 


al 66) 


262 
Te has comprometido a dejar en el planeta a 
varios miembros de tu tripulación a cambio de 
permitirte desembarcar y reparar tu nave en el 
puerto espacial. Para saber qué miembros de 
tu tripulación se quedarán, tira un dado por 
cada una de las personas que figuran en la lista 
de más abajo. Las que saquen un 6 tendrán 
que quedarse en el puerto espacial cuando lo 
abandonéis y ya no tomarán parte en la aven- 
tura: 


Ofici 
O! 


| Científico Peluquero de la nave 

cial de Abasteci- Oficial de Ingenieria 
miento 

Auxiliar de Adminis- Experto en Electróni- 
tración ca 

Oficial de Esparci- Oficial de Seguridad 
miento 

gado de Lim- Oficial Piloto 

eza 

| Médico Gato de 1 


nave 


Si no sacas ningún 6, querrán que les cedas a 
dos miembros ordinarios de tu personal. Si el 
precio consiste en más de tres miembros de tu 
tripulación, puedes negarte al trato y abando= 
nar el puerto espacial (pasa al 324) o aceptarlo 
y desembarcar (pasa al 157) 
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Esperáis a que el vehículo se aproxime. Se 
detiene frente a vosotros y tres alienígenas de 
aspecto extraño, vestidos con uniformes y 
chalecos antibalas, se abalanzan sobre voso- 
iros. Tienen la talla de un hombre, pero su 
aspecto recuerda al de los insectos, con brazos 
y piernas largos y delgados, y grandes ojos. Os 
gruñen y vuestro traductor interpreta 

—Permanecéis fuera después del toque de 
queda. Eso está prohibido. Sois extranjeros y 
feos. ¿De dónde venis? 

Tú tratas de contarles vuestra historia. Pasa 
al 140. 


264 

Aterrizáis junto a un precipicio, en lo alto de 
un barranco. Un viento terrible azota la tierra, 
cuyo aspecto es rocoso y desolador. Como 
desde el lugar donde os halláis no veis nada de 
interés, decidis descender por el barranco, 
aunque sólo sca para protegeros del viento. 
Pasa al 182. 


Dilane te dice que es mejor no hacerlo, ya) 
que las calles son peligrosas y hay scavengers 
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por todas partes. Los scavengers son pequeños 
criminales que viven de la rapiña y la violencia 
en lo que resta de la ciudad. Si sigues su 
consejo, pasa al 218 y vuelve a escoger. Si estás 
decidido a continuar visitando la ciudad. pasa 
¿1 196. 


266 
El supervisor escucha tu historia y trata de 
establecer contacto con K'tait para confirmar- 
la. K'tait le dice que es verdad lo que le has 
ho. El supervisor se disculpa y te conduce 
hasta K'tait, Pasa al 134. 


267 

Pones rumbo al agujero negro, abandonan- 
do la velocidad de mutación espacial cuando 
os halláis a corta distancia de él. Calculas con 
cuidado el ángulo de entrada y la velocidad, y 
te lanzas hacia el negro vacio. Sientes a la nave 
bajo los efectos de la inmensa fuerza grav 
cional y ordenas a la tripulación ajustarse sus 
cinturones. De pronto la nave se precipita 
hacia adelante y acelera de forma vertiginosa. 
La fuerza de la gravedad es tan grande que, al 
igual que el resto de la tripulación, pierdes el 
sentido. Pasa al 339. 
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268 

Tira dos dados y compara el número que 

saques con la DESTREZA de tu Oficial de 

Ingeniería. Si sacas un número igual o mayor 

que su DESTREZA, pasa al 139. Si sacas un 
número menor, pasa al 70. 


269 
Abandonáis la órbita y exploráis con el 
scanner el espacio que se extiende ante voso- 
tros. Descubris un planeta al frente, a una! 
distancia de entre 3 y 6 años luz, en el que 
pudiera haber vida. Entráis en velocidad de 
mutación espacial y os lanzáis hacia él. 
laboratorio de electrónica te informa, ent 
tanto, que el casco que trajiste contigo es 
aparato muy avanzado. Con unos cuant 
ajustes podrían adaptártelo para que al ponér: 
telo tu DESTREZA aumentara 1 punto. No hay 
duda de que te será de gran utilidad. 
al 34. 


Trazas el nuevo rumbo y abandonáis 
órbita, entrando en velocidad de mutaci 
espacial para dirigiros al planeta morado. 
tu intercomunicador te llega un mensaje: en 
cantina de la nave se ha producido un alt 
do y te piden que acudas a ella inmediatas 
te. Pasa al 314. 
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271 
Te tambaleas a causa de los golpes recibidos 
y caes hacia atrás, en brazos de I-Abail, quien 
ie sujeta. Entonces te obliga a caminar hasta el 
portal y, al llegar a él, te hace atravesarlo de 
un empujón. Pasa al 53. 


272 

La elevada temperatura del planeta no per- 
mite funcionar bien a tu scanner. No hay 
forma de saber si existe o no vida en él. ¿Vasa 
seguir explorándolo a pie (pasa al 159) o 
prefieres abandonar este planeta inhóspito y 
regresar a la nave (pasa al 31)? 


273 

Avanzáis a velocidad inferior a la de muta- 
ción espacial para permitir a vuestros sensores 
explorar el espacio en busca de datos. Pronto 
captan la presencia de un pequeño objeto 
situado al frente, a varios miles de Kilómetros, 
y que viaja directamente hacia vosotros. Con- 
tinuáis con precaución. 

Cuando se halla a cinco kilómetros de voso- 
tros. el objeto se detiene. Vosotros hacéis otro 
tanto. Los sensores indican que se trata de un 
crucero estelar de Clase D. y levantáis vuestros 
escudos. En seguida os llega un mensaje que 
hacéis pasar a la pantalla. 

Aparece un ser con el rostro de un repti 
que viste el uniforme de un alto cargo. Sintoni 
záis vuestro traductor y pronto os llega clara- 
mente el mensaje del alienígena. 
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—Soy el Comandante M'k Tel, de la Confe- 
deración Imperial Ganzig. Sois una nave no 
identificada y habéis traspasado los límites del 
territorio Imperial. Identificaos y exponed 
vuestros propósitos 

¿Cuál será tu respuesta?: 


¿Identificaros como os ordena? — Pasa al 281 
¿Pedir al ordenador un informe 

sobre la Confederación Impe- 

rial Ganzig? Pasa al SI 
¿Abrir fuego? Pasa al 135 


274 
Al aproximaros, se ponen firmes de un salto, 

y os apuntan con sus palos. Un miembro de tu 

grupo actúa con precipitación e intenta echar 

mano de su phaser: un misil parte del ext 

del palo de uno de los guardias y le pega 

lleno en el pecho. Tira un dado por cada 

de los miembros de tu tripulación: el 

saque el número más alto resultará alcas 

por el disparo y su herida será grave. Si ll 

a tu Oficial Médico contigo, tira dos dados. 

sacas un número menor que la puntuación 

DESTREZA de tu Oficial Médico, el miembro 

tu tripulación que se puso nervioso no morí 

pero no podrá volver a participar en la acci 

hasta haber regresado a la nave. Si no lll 

contigo a tu Oficial Médico o si el mú 

obtenido es igual o mayor que la punt 

de DESTREZA de tu Oficial Médico, no 

salvar su vida y caerá muerto. 
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Los guardias os apuntan con sus armas y os 
hacen penetrar en la torre del homenaje. Pasa 
al 9. 


275 

Tu Oficial Cientifico opina que has sido 
teleportado a las coordenadas justas donde se 
hallaba situado uno de los oficiales dar-villia- 
nos y que vuestros cuerpos se han fusionado. 
Tanto él como el Comandante están de acuer- 
do en que hay que hallar una solución en 
seguida para separaros. Pasa al 124. 


276 

Llamas a la nave y ordenas a la Unidad de: 
Transmaterialización que haga regresar a bor= 
do a tu acompañante, teleportado, y que enc 
vien por el mismo procedimiento a otro miem= 
bro de la tripulación para que le sustituya 
(escoge entre el personal disponible de 
oficiales o guardias de seguridad). Tu com 
ñero protesta enérgicamente diciendo que 
ha salvado la vida, pero a los pocos minu 
desaparece y llega su sustituto. Saltas 
encima del cadáver del alienígena y si 
avanzando. Pasa al 220. 


277 
Os materializáis sobre la superficie del 
neta. Tu Oficial de Ingenieria hace unas 
probaciones con su scanner portátil y se mi 
tra extraordinariamente interesado en 
gran roca situada a vuestra espalda. Ha 
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bierto dentro de la roca una fuente de energía 
de algún tipo y araña la capa de encima para 
examinar su interior. Bajo esta capa halla un 
metal verde, fluorescente, y corta un pequeño 
bloque para llevarlo a la nave. Si te acompaña 
1u Oficial Científico, pasa al 56. En caso 
contrario, pasa al 151, 


278 

La nave empieza a retemblar, pero vuestros 
scanners indican que no os halláis lejos de 
vuestro destino, el pequeño planeta de color 
azul verdoso. Tu tripulación se siente aliviada 
cuando ordenas a la Sección de Ingenieria 
apagar los motores de mutación espacial y 
r a una velocidad inferior a la de la luz 
para acercaros al planeta. Pasa al 248; este 
planeta es vuestra última esperanza: ¿encon- 
traréis en él mineral de dilibrium? 
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El tercer animal se halla casi encima de ti. 
Te apartas de un salto de su trayectoria y 
entonces le oyes lanzar un fuerte bramido. 
Mientras te levantas descubres que tu compa- 
ñero ha matado al animal cuando éste se 
encontraba a menos de un metro de ti. Esta- 
bleces contacto con la nave y ordenas que os 
trasladen a ella teleportados, junto con vuestra 
presa. Pasa al 311. 


280 
Os acompaña al Centro de Astronáutica y 
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habla con el Director de Operaciones, quien 
desaparece en otra habitación y regresa con la 
información impresa. En opinión de los técni- 
cos de su laboratorio, el agujero negro que 
buscáis se halla en el sector 083, pero no están 
seguros del tiempo exacto. Le dais las gracias 
por su ayuda y volvéis a la nave para conti- 
nuar vuestro viaje, Pasa al 320. 


281 

Explicas al Comandante quiénes sois y có- 
mo habéis llegado a su territorio. El se mues- 
tra receloso. Dice que sois sus prisioneros y 
que habrás de trasladarte a su base estelar, 
donde sus superiores escucharán tu historia y 
decidirán qué hacer con vosotros. Ordena que 
tu Unidad de Transmaterialización se prepare 
para recibir a su Primer Oficial, que será quien! 
te acompañe. ¿Qué vas a hacer” 


¡Acceder a sus de Pasa al 168. 
¿Desconectar la pantalla y y dis- 


parar vuestros phasers? 


Tu Oficial Científico trata de seguir el pro 
grama del ordenador de control del tiempo 
durante algunos minutos. pero su lenguaje es 
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complicado y no puede entenderlo. Al cabo de 
unas horas se ve forzado a reconocer que no 
logrará sacar nada en limpio de él. Incapaces 
de ayudarles, deberéis regresar tú y tus hom- 
bres a vuestra nave y continuar vuestro viaje. 
Pasa al 203. 


283 

Mientras avanzáis irremisiblemente hacia la 
tormenta de meteoritos, permaneces tenso en 
tu asiento y confías en que pase pronto. Al 
entrar en ella, la nave Traveller es zarandeada 
por las rocas que caen sobre vuestros escudos. 

Tira un dado diez veces. Cada vez que 
saques un 6, un meteorito perforará vuestros 
escudos y pegará a la nave. Si sacas un número 
igual o menor que tu puntuación de ESCUDOS, 
los daños sufridos por éstos serán mínimos 
(resta 1 tanto a tu puntuación de ESCUDOS). Si 
el número es mayor que tu puntuación de 
ESCUDOS, el daño causado a éstos será de 2 
puntos. Si sacas un 6 doble, el meteorito caerá 
sobre una parte vital del casco de la nave; resta 
en ese caso 5 tantos a tu puntuación de 
ESCUDOS. 

Si después de tirar diez veces un dado, la 
nave no ha sido destruida, lográis salir de la 
tormenta de meteoritos y podéis proseguir 
vuestro viaje hacia el pequeño enjambre de 
estrellas al que os dirigiais. Pasa al 60. 
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Das la orden de extraer el aire de la zona 
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afectada y pides a toda la tripulación que lleve 
trajes EVA (Actividad Extra Vehicular) dentro 
del área, ya que pronto se hallarán en el vacio. 
El aire es desalojado mediante bombas y ex- 
pulsado al espacio. Media hora más tarde se 
inyecta aire fresco. Tu Oficial Cientifico com- 
prueba este nuevo aire y ve que se encuentra 
libre de veneno. Pasa al 11. 


Exploras con los s 
planeta y te sientes al 
zona de depósitos de mineral de dilibrium. 
Puedes escoger a dos miembros de la tripul 
ción que figuren en tu Hoja de Aventura pas 
que te acompañen y desciendan contigo, co 
vertidos en haces de partículas, a la zona ri 
en mineral. 

El planeta es yermo y rocoso. El viento al 
y azota su superficie. Con ayuda de un scam 
portátil localizas un depósito de mineral 
cristal y ordenas a uno de tus hombres 
recoja varios kilos del mismo con su mis 
excavadora. Antes de regresar a la nave, 
des inspeccionar un poco más el pla 
comenzando por un barranco situado 
cientos de metros delante de vosotros. 
al 182. 
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Siguiendo tus instrucciones, la tripul 
del Traveller comienza a descender, tel 
da. contenta de la oportunidad que se 
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brinda de un descanso. Te reúnes con ella en 
una de las grandes cúpulas. Controlada la 
nave por el piloto automático, la tripulación 
entera pronto se halla contigo. Dilane abando- 
na la habitación en la que os encontráis para 
disponer vuestro transporte a las cúpulas, 
pero, ¡al salir compruebas que ha cerrado la 
puerta con llave! Momentos después uno de 
tus hombres señala con el dedo a un pequeño 
conducto en el techo, por el que se filtra un gas 
amarillo. Te sientes somnoliento y ves cómo tu 
iripulación comienza a perder el sentido en 
torno tuyo. Caes al suelo inconsciente. 

Al despertar te hallas en otra cúpula similar. 
Tu tripulación está empezando a moverse, A 
través de un altavoz oculto oyes la voz de 
Dilane: 

—Lo siento, Capitán, era necesario. A los 
macommonianos nos queda menos de un año 
de vida, Antes de que transcurra ese tiempo, 
nuestro planeta será destruido. Teníamos que 
conseguir vuestra nave para que nuestra raza 
sobreviviera. Gracias por vuestro sacrificio. 

Te encuentras atrapado con tus hombres, 
atrapado en una celda del centro de detención 
macommoniano. Dentro de un año seréis des- 
iruidos con el planeta; nunca volveréis a ver al 
Traveller. 


287 

Esperáis casi una hora, pero K'tait no vuel- 
ve. La puerta se abre al fin y veis entrar en la 
habitación a un robot aerodeslizante. Al ad- 
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vertir vuestra presencia, se detiene bruscamen- 
te y una serie de pitidos indican que está 
estableciendo contacto con su procesador cen- 
tral. Entonces os habla y os dice que le sigáis. 
Si consientes en seguirle, pasa al 195, Si insis- 
tes en esperar a K'tait, pasa al 29. 
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Tu Oficial Cientifico protesta enérgicamen- 
te, pero tú no quieres alterar tu decisión. 
Acompañado de dos miembros de tu tripula- 
ción, te trasladas a la superficie del planeta, 
teleportado. 

Os materializáis sobre la superficie de un 
vasto océano. Como advirtieron tus sensores, 
el planeta entero se halla cubierto de agua. Al 
quedar completamente materializados, tú y tus 
acompañantes os hundis en el agua. Tratas 
con desesperación de comunicarte con la nave, 
pero es inútil. Sientes que los pulmones te 
estallan, pero no puedes hacer nada y 08 
ahogáis los tres. Tu aventura ha terminado. 
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Tu Oficial Cientifico habla con el Coman= 
dante Domm. Al hacerlo, te das cuenta de 
todas las implicaciones de lo que ha ocurridos 
A la vez experimentas una gran conmoción el 
tu interior. Preguntas qué ha sucedido, pero tU 
voz es la de un dar-villiamo, y un fuerte 
sentimiento de agresividad, en parte odio, e 
parte pánico, se apodera de ti. Tira dos dados 
y compara el total obtenido con la puntuación! 
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de DESTREZA de tu Oficial Cientifico. Si sacas 
un número igual o menor que su puntuación de 
DESTREZA. pasa al 275. Si el número es mayor, 
pasa al 251. 
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De vuelta en el puente de mando, estableces 
las coordenadas para tu próximo viaje. Otro 
planeta con vida gira en torno al mismo sol, 
describiendo una órbita algo más externa. 
Podéis visitarlo ahora (pasa al 258). Si no, 
proseguid vuestro viaje en dirección al sol de 
color morado, situado a una distancia de 
varios años luz (pasa al 44). 


291 
El alienígena es un ser locuaz y os dice que: 
os halláis en el planeta Cliba. En la superfici 
del planeta hay muchas poblaciones con 
semejantes a él. Su estado de desarrollo cult 
ral parece ser aproximadamente el de la Ti 
durante la Edad Media. Son una raza dedi 
a la agricultura. El clima del planeta solía 
excelente, pero el mal tiempo de los úl 
años ha arruinado sus cosechas. El tiempo 
controlado por alguien a quien llaman « 
de la Lluvia» y que vive en una fortaleza, a 
horas de camino del pueblo. Creen que 
Señor de la Lluvia les está castigando con 
mal tiempo. Las escasas cosechas han 
que el pueblo sea presa del hambre y 
enfermedades. Si llevas contigo a tu Ofici 
Médico, puedes ofrecerte a ver lo que 
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hacer por los enfermos (pasa al 101). Si no, 
puedes preguntarles si tienen conocimientos de 
astronomia (pasa al 155), o puedes ofrecerte a 
tratar de ponerte en contacto con el Señor de 
la Lluvia (pasa al 199). 


292 
Pasa al 233. 


293 
El sendero sigue avanzando y poco después 
se bifurca de nuevo. ¿Tomarás en esta ocasión 
el ramal de la izquierda (pasa al 322) o el de la 
derecha (pasa al 338)? 


294 

Explicas que no tienes dinero del usado en 
su planeta y preguntas si aceptarian alguna 
otra cosa. Lo único que necesitan es comida 
y personal. y se muestran deseosos de dejarte 
desembarcar si ordenas que uno o más miem- 
bros de tu tripulación se queden en el puerto 
espacial tras vuestra marcha. Tu “tripulación 
entera estaria dispuesta a sacrificarse gustosa 
por salvar la nave, pero ¿vas a dejar que se 
queden alli? En caso afirmativo, pasa al 262, 
para ver a quiénes tendrás que perder. Si no, 
puedes rechazar el ofrecimiento y partir (pasa 
al 324). 


295 
Tu oficial aterriza en el asteroide, saca de su 
cinturón su micro-excavadora y se pone a 
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trabajar, recogiendo fragmentos de roca y 
guardándolos en su saco. Desde la nave obser- 
vas su avance en la visionadora. De pronto ves 
aparecer un gran asteroide que se dirige direc- 
tamente hacia tu oficial. Aprietas el botón de 
tu comunicador y le gritas para advertirle del 
peligro, pero ¿es demasiado tarde? Tira un 
dado. Si sacas un 1 o un 2, pasa al 110. Si 
sacas un 3, un 4, un 5 o un 6, pasa al 252, 
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Sondeáis con vuestros scanners el espacio, 

en busca de vuestro próximo destino. Parece 

que dentro de su campo no se ve ningún 

planeta en el que exista vida. Decides probar a 

dar un salto y adentraros en el hiperespacio. 
para explorar otra zona. Pasa al 324. 


297 
Seguis al guardia del chaleco antibalas 
un largo túnel y aprovecháis la primera o] 
tunidad que se os brinda para saltar sobre 
Se trata de un ser extraordinariamente fi 
pero el hecho de ser más numerosos voso! 
constituye una ventaja. Para las reglas de 
combates cuerpo a cuerpo, pasa al 342, 
recuerda el mimero de esta sección para 
sar a ella después. El guardia atacará dos 
en cada asalto, asi que, si lucháis los tres 
él, deberás decidir cuál de los tres no 
atacado (decidelo con un dado). Si sois dos 
que lucháis, os atacará a uno cada vez, Y 
luchas tú solo, te atacará dos veces (es decif 
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tendrás que tirar los dados una vez por ti, para 
determinar tu Fuerza de Ataque, y dos por él, 
para determinar la suya. Si el número obteni. 
do por él las dos veces que tiras los dados para 
determinar su Fuerza de Ataque es mayor que 
el tuyo, te causará doble daño). _ 


Guardia del cha- 
leco antibalas DESTREZA ll RESISTENCIA 14 


Si vences al guardia, pasa al 160. Si las cosas 
se ponen feas para vosotros durante el comba- 
te, podéis rendiros, pero sólo si tu RESISTEN- 
CIA o la de uno de tus compañeros ha quedado 
reducida 1 menos de 4 puntos. Si os rendís. 
pasa al 215, ¿ 


298 
Llegan tres miembros del personal técnico, 
dispuestos a trasladaros a bordo teleportados. 
Se ponen nerviosos al ver que tratas de evitar- 
lo. De pronto sacan sus armas. Tendrás que 
luchar con ellos. Para las reglas de los comba- 
tes con phasers, pasa al 343, pero recuerda el 
número de esta sección para regresar a ella 
después de leerlas. 
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DESTREZA 
Luir $ 
Primer técnico 7 
Segundo técnico 6 
Tercer técnico 7 


Si matas a todos los terryales, puedes regre- 
sar a bordo de la nave teleportado. Pasa 
al 120. 


299 
El ordenador sugiere que tu Oficial de 
niería prepare un filtro genético para la 
quina de transmaterialización. Los filtros 
néticos se usan, en combinación con los a 
tos de transmaterialización, en genética ex 
mental. Cuando los cientificos desean cos 
nar los rasgos de dos o más animales o plant 
para ver cuál es el hibrido resultante 
frecuencia emplean aparatos transmatc 
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dores. Si quieren separar otra vez el híbrido, 
llevan a cabo esta operación con un filtro 
genético, que analiza la composición celular 
del organismo al pasar por la máquina de 
transmaterialización y separa al hibrido en sus 
componentes. Sin embargo, los filtros genéti- 
cos se hallan sólo en fase experimental: con 
frecuencia los resultados son inesperados. Si 
deseas probar esta opción, pasa al 268. Si no 
quieres arriesgarte, puedes recurrir a tu Oficial 
Científico (pasa al 35) o pedir consejo al dar- 
villiano (pasa al 221). 


300 
Escoges un lugar en lo que parece ser uno de 
los principales centros de población del plane- 
1a. Eliges a dos miembros de la tripulación de 
tu Hoja de Aventura para que te acompañen y 
descendeis los tres a la superficie del planeta, 
teleportados. Al materializaros de nuevo, veis 
que os encontráis en una calle desierta. Reina 
un silencio espectral y los vehículos que per- 
manecen abandonados a un lado de la calzada 
parecen pertenecer a una civilización muy 
avanzada. Pero todos se hallan cubiertos de 
polvo, como si no hubiera existido actividad 
desde hace muchos años. Avanzáis con precau- 
ción por la calle. Al aproximaros a un cruce 
percibes un ruido y te detienes: Los otros te 
miran extrañados y escuchan... pero no oyen 
nada. Avanzas sigilosamente hacia la esquina 
y pegas un salto al ver aparecer una silueta. 
—iVisitantes! —exclama una voz. Su dueño 
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tiene el tamaño de un hombre normal y lleva 
una capa blanca que flota al viento— ¡No 
matado! ¿No viste el arma con que te apun- 
taba? 

Le explicas que sois de otro planeta y el 
alienígena asiente con su cabeza cubierta de 
pelo. Le preguntas si es posible ver a alguien 
que ocupe un puesto de autoridad, y el ser se 
detiene a pensar un momento. 

De pronto oyes un leve «clic» seguido de un 
agudo zumbido y ves caer al suelo al alicníge- 
na, calcinado por la ráfaga del phaser de uno 
de tus hombres. Giras en redondo sin poder. 
creer lo que has visto. El atacante mira con 
orgullo al alienígena muerto y tú ordenas a su 
compañero que le detenga. Le arrebatas el 
arma y le ordenas que te diga por qué disparó 
contra el alienígena 

¿Por qué? —dice con voz ahogada—. ¡Si 
no hubiera disparado contra él. te habría 
matado! ¿No viste el arma con que te apunta 
ba? 

La verdad es que no viste ningún arma en la 
mano del alienigena, ni tampoco el otro miem= 
bro de tu tripulación. ¿Qué harás? 
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¿Ordenar al hombre que aprieta 
el gatillo con tanta alegría 


que regrese a la nave? Pasa al 276 
¿Llevar al alienígena a la nave. 

teleportado. para ver si se 

puede hacer algo por él? Pasa al 112 
¿Limitarte a amonestar a tu 

acompañante y continuar? —— Pasa al 220 
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Puedes establecer contacto con la nave y 

regresar a bordo teleportado para continuar tu 
viaje. Pasa al 320. 


302 
Tu laboratorio lleva a cabo un análisis de 
todos los datos de que disponéis sobre el 
planeta desierto. pero no da ninguna pista 
sobre la causa de la locura. El polvo amarillo. 
parece ser un polvo orgánico, totalmente des- 
conocido por tus analistas químicos. Si asi lo 
descas, puedes hacer tomar este polvo al 
miembro de tu tripulación que ha enloqueci- 
do, en la esperanza de que tal vez le siente bien! 
(pasa al 186). Si no, tendrás que llamar a tu: 
equipo médico (pasa al 128). 


303 

Aunque te sientes impotente y no puedes 

impedir la creación de tu duplicado, si puedes. 

intentar algo para que su plan fracase. Te 
concentras intensamente y tratas de crear 

modelo de pensamiento en tu mente que dé 


200 


la ifipulación de tu nave una pista de lo que 
está ocurriendo. Grabas dos cosas en tu men- 
te: la verdad —tu duplicado no podrá mentir 
si se le hace una pregunta directa— y el 
planeta Malthus-4. 

Al cabo de una hora más o menos, la 
ercación está lista y es conducida a la sala de 
comunicaciones para transmitir el mensaje. 
Pasa al 88. 


Podéis regresar ahora a la nave para conti- 
nuar vuestro viaje (pasa al 203) o puedes 
ofrecerte a establecer contacto con el Señor de 
la Lluvia para tratar de ayudarles a solucionar 
su problema climático (pasa al 199). 
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Sigues el sendero hasta que se acaba. Pue- 

des, o salirte de él y pisar en el espacio (pasa al 

246) o volver sobre tus pasos y regresar al 

último cruce y, una vez en él, doblar a la 
derecha (pasa al 113). 


El grupo del avión de reconocimiento es 
conducido a toda prisa a la Sección Médica, 
donde queda en observación. Pero todos sus 
componentes parecen hallarse sanos y en exce- 
lente forma física. Entre tanto recibes un 
muevo informe. Otros tres miembros de la 
tripulación han muerto de repente misteriosa- 
mente, esta vez en la Sección de Ingenieria. 
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Existe la posibilidad de que uno de estos 
miembros sea tu Oficial de Ingenieria. Tira dos 
dados por cada una de las tres victimas. Si 
sacas en alguna de las tres tiradas un 6 doble o 
un | doble, habrás perdido a tu Oficial de 
Ingenieria. Pasa al 172. 
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Recuerda el múmero de esta sección y pasa al 
343, donde encontrarás las reglas de los com- 
bates con phasers. Podrás hacer tres disparos 
al alienígena antes de que entre corriendo otra 
vez en su edificio, y deberás añadir 2 tantos al 
número que saques al tirar los dados para 
hacer cada disparo, ya que se trata de un 
blanco pequeño y móvil. Si le aciertas, pasa al 
241. Si no le das, pasa al 19. 
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El Ayudante Robot te indica el camino a la 
Sección de Recreo. La Sección cuenta con una 
sala de juegos y un bar, asi como con una sala 
de visión y un sensorama. Puedes continuar" 
solo (pasa al 212) o puedes regresar a la nave e 
invitar a tu tripulación a que descienda, ya que 
a tus hombres les vendría bien un descanso 
(pasa al 65) 
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Los guardias os hacen colocaros en fila, a 
empujones, y os obligan a atravesar la puerta 
con los demás, en dirección al resplandor rojo: 
Confías en hallar una oportunidad de escapar. 
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No ves lo que ocurre al otro lado de la puerta 
porque hay una especie de nicbla. La atrave- 
sáis 

Acabáis de entrar en una cámara de exter- 
minación. un método rápido y sin dolor para 
contener la expansión de la población de Cule- 
matter. Tu viaje ha terminado, 


310 

Aparecen dos guardias para escoltarte hasta 
tu asiento. La sonrisa maliciosa que se dibuja 
en el rostro de K'tait al salir, te hace sentirte 
inquieto. Intentas hablar con los guardias, 
pero éstos guardan silencio y te conducen a 
través de una red de corredores. Pasa al 239. 


Al regresar a la Unidad de Transmateriali- 
zación, ves que tu tripulación está llevando los 
alimentos al laboratorio para su análisis. Re- 
gresas al puente de mando y te dispones a 
abandonar la órbita. El laboratorio informa 
que los viveres son comestibles y altamente 
nutritivos. 

Los scanners indican que el planeta más 
cercano se halla a unos 3.7 años luz de vuestra 
actual posición. Pones rumbo a él y pa 
velocidad de mutación espacial. Pasa al 34. 


312 

El camino avanza y. a corta distancia, vuel- 

ve a bifurcarse. ¿Vas a seguir el ramal de la 

izquierda (pasa al 20) o el de la derecha (pasa 
al 77) 


313 

Os dispersáis y aguardáis, confiando en que 
la nave se dará cuenta de que tenéis problemas 
y tratará de rescataros «teleportándoos a € 
as». Seguis esperando hasta que os resulta 
dificil respirar. Desaparece una roca a vuestra 
izquierda, a cierta distancia de vosotros, des- 
pués otra, pero la nave no da con vuestras 
coordenadas exactas. Hacéis esfuerzos por res- 
pirar, pero vuestra espera es en vano. La nave 
no puede encontraros y, al agotarse vuestro 
oxigeno, os desplomáis sobre la superficie del 
planeta. Vuestro viaje ha terminado. 


314 

Al llegar a la cantina, unos miembros de tu 
personal salen a tu encuentro muy agitados. 
Aunque todos hablan a la vez, captas la esen- 
cia de lo que ha ocurrido. Al parecer, uno de 
los miembros de tu tripulación se ha vuelto 
loco. Ha estado arrojando bandejas de comida 
por la cantina y luchando con el resto del 
personal. Abres la puerta y ves que tres miem- 
bros de la sección de seguridad le tienen 
acorralado en un rincón, cosa que no es fácil. 
Reconoces al agitador y adivinas lo que ha 
ocurrido. Es el miembro del grupo de desem- 
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barco que bebió un sorbo de agua en el 
planeta yermo que acabáis de abandonar. 
Ahora se ha vuelto loco y lucha con quienes le 
sujetan, mientras el sudor corre por su cuello y 
por su rostro. Al verte se calma. ¿Qué haces” 


¿Ordenas que le suelten e inten- 


tas hablar con él? Pasa al 102 
¿Pides a la Sección Médica que 
le administren un sedante? — Pasa al 128 


¿Pides un informe sobre el pla- 
neta y las muestras que trajis- 
1eis Con vosotros? Pasa al 302 


315 
Escoltados, llegáis al castillo y, una vez en 
su interior, sois conducidos hasta una torre de 
homenaje central, aparentemente el centro 
neurálgico de la fortaleza. Explicas que descáis 
ver al Señor de la Lluvia. Uno de los guardias 
entra en la torre y regresa minutos después. 
Otro grupo de guardias os rodea y os lleva a la 
torre del homenaje. Pasa al 91. 
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Abandonas la órbita y pasáis a velocidad de 

mutación espacial, ¿Os dirigiréis al gran plane- 

ta gris (pasa al 253) o buscarcis otro destino 
(pasa al 92)? 


37 
Al entrar en el vehiculo, éste se balancea a 
uno y otro lado. Vuestros capturadores entran 
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también y ponen en marcha el motor del 
acrodeslizante, haciéndolo girar para regresar 
por el mismo camino por donde vinieron. 
Viajáis aproximadamente hora y media y al fín 
os detenéis ante la puerta de un gran edificio 
redondo. Otros vehiculos similares aparecen 
alli detenidos y numerosos alienígenas son 
conducidos al interior del edificio. Os llevan 
adentro y os dejan en una habitación, obvia- 
mente una especie de celda, junto con cuatro 
alienígenas. Parecen resignados al hecho de ser 
exterminados como parte del programa de 
control de la población. No entiendes cómo 
pueden mostrarse tan indiferentes ante la idea 
de su muerte. 

Uno de los guardias uniformados viene a 
buscaros. Habreis de actuar con rapidez. ¿Ti 
taréis de huir luchando con él (pasa al 297), 
intentaréis establecer contacto con la nave 
(pasa al 67) o intentaréis ver a alguien que 
ocupe un puesto de responsabilidad ( 
al 1219 


LA | 


318 
El sendero da vueltas y más vueltas en el 
espacio y lo sigues hasta que acaba. Llegas 
entonces a un punto en el que no puedes seguir 
adelante, a no ser que abandones el camino y 
pongas el pie en el espacio. Si deseas hacerlo, 
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pasa al 232, Si prefieres regresar a la bifurca- 
ción anterior y torcer a la derecha, pasa al 305. 


319 
-Todo lo que necesitamos —dice Dilane— 
son naves e ingenieros que nos construyan más 
naves. 

No estás dispuesto a dejarle tu nave, pero. si 
lo descas, puedes cederle a tu Oficial de Inge- 
niería. Ella promete que si lo haces os dará 
una información de gran utilidad para regresar 
a la Tierra. ¿Vas a ceder a tu Oficial de 
Ingeniería (pasa al 17) o vas a poner objecio- 
nes y decir que no puedes dejar a tus oficiales 
planetas extranjeros (pasa al 116)? 


320 
Ahora tienes dos opciones: puedes dirigirte 
hacia una estructura grande, en forma de 
rueda, que flota en el espacio (pasa al 137) o 
puedes penetrar en el hiperespacio y saltar 
hacia un pequeño planeta negro (pasa al 331) 


321 
Los scanners de largo alcance registran la 
presencia de otro planeta al frente, que gira 
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"il 


alrededor del mismo sol. pero en una órbi 
más externa. Podéis seguir avanzando 
hacia este planeta para examinarlo (pasa al 
258) o podéis tomar un nuevo rumbo para 
esquivarlo (pasa al 44) 
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El camino dobla a la derecha y poco después 

se bifurca de nuevo, ¿Tomarás el sendero de la 

izquierda (pasa al 113) o el de la derecha (pasa 
al 214)? 


323 
Cambias impresiones con tus Oficiales de 
Ingenieria y Ciencia. Se muestran de acuerdo 
en que podéis obtener la energia que necesitá 
para los motores de mutación espacial, bien 
del banco de phasers, bien de los escudos. 
Puedes elegir entre estas dos fuentes de ener- 
gía. Da después al personal de ingeniería la 
orden de comenzar a trabajar en el enganche. 
Sin embargo, seréis vulnerables en las batallas 
hasta que encontréis mineral o cristal de dili- 
brium, por lo que deberás reducir 3 tantos a 
vuestra puntuación de FUERZA DE ARMAS y 
otros 3 tantos a la de vuestros ESCUDOS. 
Podéis proseguir ahora el viaje. Pasa al 248. 
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Tu tripulación se está poniendo un poco 
nerviosa al pensar en la suerte que os espera. 
¿Habréis de pasar el resto de vuestros días 
recorriendo el espacio en busca de una puerta 
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dimensional que tal vez no aparezca nunca? 
Acuden a ti para que les expongas la situación 
y les tranquilices. ¿Has averiguado ya cuáles 
son las coordenadas de tiempo y espacio del 
agujero negro que, confías, os permitirán re- 


gresar a vuestro universo? Si crees que las has 
averiguado, pasa al 216. En caso contrario, 
pasa al 197, 


as 

Continuáis por la carretera. Estáis entrando 
en una zona importante, a juzgar por el cará 
ter de los edificios que os rodean. Al pasar 
junto a una máquina de periódicos le das un 
golpe para que se abra y coges un ejemplar. 
No entiendes su idioma, pero te lo llevas para 

asarlo a tu laboratorio de idiomas a vuestro 
regreso. Un edificio de aspecto particularmen- 
te grandioso parece merecer la pena de ser vi 
sitado y entráis en él 

Dentro todo está en silencio, pero una voz 
junto a una mesa, a la entrada, os pregunta a 
quién queréis ver. La voz os hace dar un salto, 
pero se trata simplemente de una máquina 
recepcionista electrónica. Decides comenzar 
por arriba e ir descendiendo, pensando que los 
despachos más importantes se hallarán en lo 
alto del edificio, 

Al llegar al cuarto piso entráis en una habi 
tación y veis a un ser con la cabeza caida sobre 
una mesa, ante el terminal de un ordenador. 
Os acercáis a él sin hacer ruido y, al aproxima- 
ros, os dais cuenta de que lleva muerto bastan- 
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te tiempo. Su carne se halla corrompida y 
desprende un olor desagradable. Le echáis 
hacia atrás, en su silla, mientras inspeccionáis 
la consola del ordenador. ¡Entonces el ser 
parpadea y sus ojos se abren! Retrocedéis los 
tres de un salto y os ponéis en guardia, con 
vuestros phasers preparados. Pero él os dirige 
una Sonrisa que, a no ser por su estado de 
descomposición, casi podriais haber calificado 
de amistosa, y os presentáis. El asiente con la 
cabeza. ¡Su VDU centellea al ponerse en fun- 
cionamiento y ois una voz electrónica! En la 
pantalla aparecen unos simbolos que no signi- 
fican nada para vosotros, hasta que compren» 
des que está tratando de ayudaros a escoger un 
tema sobre el que poder daros información. Le 
preguntas inmediatamente si puede ayudaros a 
regresar a vuestro planeta. Al cabo de unos 
segundos, la voz anuncia que, debido a las 
diferencias de frecuencia atómica, es probable 
que se inicie una distorsión espacial, en la 
1a estelar 45, a través de un agujero negro. 
Tras darle las gracias por su información, 
establecéis contacto con la nave y dais orden a 
ésta de haceros regresar a bordo inmediata- 
mente, teleportados. Pasa al 130. 
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Tira dos dados y compara el total obtenido 
con tu puntuación de DESTREZA. Si dicho total 
es superior a tu puntuación de DESTREZA, pasa 
al 266. Si es igual o menor, pasa al 12. 
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Escoge a uno de tus oficiales para que 
extraiga el mineral de dilibrium y enviale al 
compartimento estanco de la nave. En él en- 
contrará mochilas propulsoras y trajes EVA 
(Actividad Extra Vehicular), que permiten 
moverse en el espacio, fuera de la nave, a los 
miembros de la tripulación, y les protegen 
contra el vacio del exterior. 

El avance es fácil por los bordes del enjam- 
bre, ya que en ellos los asteroides se mueven 
lentamente y se hallan muy separados. Cerca 
del centro, la cosa se complica. Tira un dado, 
Si sacas un 1, pasa al 204, Si sacas un 6, pasa 
al 190. Si sacas otro número, pasa al 47. 
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El animal parece mirarte (no estás seguro de 
si realmente te ve) y disparas contra él. Al 
sentirse herido, levanta sus patas delanteras 
mientras lanza fuertes rugidos, y después las 


-— 
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baja sobre ti. ¡Comprendes con desesperación 
que tu disparo para hacerle perder el sentido no 
le ha hecho más que un poco de daño, y que 
ahora su pesado cuerpo va a aplastarte! Aquí 
termina tu aventura 
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itúas la nave en órbita alrededor del gran 
planeta rojo. Tus scanners señalan la existen- 
cia de una especie inteligente dominante en el 
planeta, e intentas comunicarte con ella. Al 
cabo de un rato estableces contacto por radio 
con un ser que se identifica como Comandante 
Domm, jefe de la flota espacial del planeta 
Dar-Vil. Su imagen aparece en la pantalla 
Tiene forma humana, aunque resulta un poco 
grotesco para los prototipos de la Tierra 
Iculas que debe medir más de dos metros y 
su rostro anguloso te produce la impresión de 
que su raza es un tanto agresiva. Sin embargo, 
te invita a ti y a otros dos miembros de tu 
tripulación, que figuren en la Hoja de Aventu- 
ra, a trasladarte a su planeta para entrevistarte 
con él. Si descas visitar el planeta Dar-Vil, 
pasa al 132. Si prefieres seguir adelante, pasa 
al 316. 


330 

El ganzigita reacciona rápidamente y aprieta 
un botón de su cinturón. El miembro de tu: 
tripulación que has escogido salta hacia ade- 
lante, pero el campo de fuerza invisible que el 
alienígena ha creado en torno suyo le lanza 
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hacia atrás, contra la pared. Resta 1 punto de 
DESTREZA y 2 de RESISTENCIA al miembro de 
tu personal 

El alienígena te aconseja que no intentes 
otro truco estúpido y ordena que le lleves al 
puente, mientras seguis a su nave hasta la base 
estelar ganzigita. Accedes a lo que te ordena, 
muy a pesar tuyo. Pasa al 202, 
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Abandonáis el hiperespacio en las proximi- 
dades de un pequeño planeta negro. Los scan- 
ners no encuentran vida en su superficie, ¿Te 
gustaria trasladarte a él, teleportado, para 
investigar (pasa al 97) o preficres ignorar al 
planeta y seguir hacia otro (pasa al 104)? 


332 
Tu Oficial Científico ha estado observando a 
los alienígenas y ha notado en ellos algo 
año y poco natural. Cree que estos seres 


tal vez no sean verdaderos seres y que en 
realidad os halléis en un planeta controlado 
por androides, robots fabricados con el aspec- 
lo de seres vivientes. Sugiere que pruebes a 
poner tu comunicador en una frecuencia de 
interferencia, lo que haces. ¡Entonces ves con 
sorpresa que todos los alienigenas de la habita- 
ción quedan inmóviles, como si el tiempo se 
hubiera detenido! Aprovechando ahora que se 
hallan paralizados, abandonáis la habitación a 
toda prisa. Pasa al 160. 


333 

Al aproximaros a la estrella doble, vuestros 
scanners indican que en su tercer planeta 
pudiera existir vida. Sitúas la nave en órbita 
alrededor de este planeta. Las exploraciones 
posteriores con los scanners confirman los 
signos positivos de vida inteligente y envías un 
mensaje por radio en todas las frecuencias. 
Poco después recibis otro mensaje del planeta. 
Lo haces pasar a la pantalla y veis aparecer 
un rostro extraño. Sin pelo, y de tez morena, 
la alienígena viste una túnica multicolor y se 
presenta a sí misma —al parecer es del sexo 
femenino—, como Dilane, Oficial de Comuni- 
caciones Extraterrestres del planeta Macom- 
mon. Su voz es extraordinariamente agradable 
y tiene cierta calidad musical. Le explicas que 
estáis buscando el camino de regreso a vuestro 
universo y le preguntas si puede ayudaros. 
Entonces parece establecer contacto con al- 
guien durante unos segundos y luego dice: 
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—Creo que podemos ayudaros. Seréis bien- 
venidos si os trasladáis a nuestro planeta, 
teleportados, para visitarnos. 

¿Vas a aceptar su invitación (pasa al 39) o 
prefieres abandonar la órbita y seguir vuestro 
camino (pasa al 141)? 


334 
A esta distancia no podiais fallar y el ser se 
desploma sobre su mesa. Oyes hablar agitada- 
mente junto a la puerta en un idioma inimteli- 
gible, lo que indica que alguien os ha visto y 
ha salido huyendo por la calle. Miráis por la 
habitación y, de pronto, ois voces. Una mu- 
chedumbre de alienígenas se acerca, al parecer 
furiosa por vuestro ataque. Piensas que lo más 
prudente será abandonar este planeta y regre- 
sar a la nave. Pasa al 290. 


335 
Le hablas de vuestro contacto anterior con 
el Comandante M'k Tel. El alienígena se 
muestra receloso y ordena que le acompañes a 
la base estelar más próxima. Si estás dispuesto 
a seguirle, pasa al 15. Si te niegas, tendrás que 
atacar su nave (pero no olvides las penaliza- 
ciones que tu encuentro anterior te haya im- 
puesto). 


Nave 
Alienigena FUERZA DE ARMAS 8 ESCUDOS 12 


Para las reglas de los combates nave contra 
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nave, pasa al 341, pero recuerda el número de 
esta sección para regresar después a ella. Si 
vences a los ganzigitas, pasa al 185. 


336 

Trazas de nuevo el rumbo a seguir. ¿Os 
dirigiréis a la estrella morada, frente a voso- 
tros (pasa al 44) o a la estrella doble (pa 
al 333)? 


337 

Utilizando un traje EVA (Actividad Extra 
Vehicular), tu Oficial Médico examina el cuer- 
po de una de las victimas. Descubre que el 
hombre ha muerto envenenado. La atmósfera 
del planeta debía contener algún tipo de gas 
venenoso y lo habéis traido a la nave. ¿Qué 
haces? 


¿Encargar a tu Oficial Médico 
que busque un antídoto y tra- 


te con él a la tripulación? —— Pasa al 223 
Evacuar el aire de todas las 
secciones afectadas? Pasa al 284 


338 
El sendero sigue serpenteando y pronto lle- 
a una nueva bifurcación. ¿Vas a continuar: 


E 
por el camino de la derecha (pasa al 20) o por 
el de la izquierda (pasa al 166)? 


339 
Nunca sabréis si éste era o no el agujero 
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negro que buscabais. Tal vez fue el ángulo de 
entrada, tal vez la velocidad, o incluso los 
datos que teniais. Sea cual fuere el error, el 
Traveller nunca saldrá del vacio. Tu misión ha 
fracasado. 


340 
Recobras el conocimiento y, al mirar a tu 
alrededor, compruebas que los demás miem- 
bros de tu tripulación también lo están reco- 
brando. Indicas al oficial piloto que te informe 
de vuestra posición y conectas la pantalla de 
visualización. Al hacerse nítida la imagen, ves 
ante ti el espacio. ¿Es éste vuestro universo? 

En la distancia adivinas un gran objeto que 
te resulta familiar, Tu Oficial de comunicacio- 
nes grita excitadamente: 

¡Capitán, estoy captando una señal proce- 
dente de un lugar situado ante nosotros! ¡Di- 
cen ser la subestación Einstein! ¡Creo que lo 
hemos logrado! 

Pasas el mensaje a visualización y pronto 
confirmáis que el mensaje procede de una de 
vuestras subestaciones. Habéis logrado atrave- 
sar el agujero negro y os encontráis de vuelta 
en vuestro universo. La tripulación se reúne 
para felicitarte. Has logrado conducir al Travel- 
ler y a su tripulación a casa, y os encontráis a 
salvo. 


341 
¡IMPORTANTE! Anora el número de la sec: 
ción de la que acabas de pasar antes de seguir 


219 


leyendo. Habrás de volver a ella cuando aca- 
bes de leer esta sección 


Los combates nave contra nave se desarro- 

llan de la forma siguiente: 

1. Las naves atacan una cada vez. A menos 
que se indique lo contrario, tu nave 
atacará la primera a la nave alienígena 

2. Tira dos dados para atacar a la nave 
alienígena. Compara el total obtenido 
con la FUERZA DE ARMAS de tu nave. 

3. Si ese total es igual o mayor que la 
FUERZA DE ARMAS de tu nave, no la 
habrás alcanzado. Pasa entonces al pun- 
to 7. . 

4. Si el total es inferior a la FUERZA DE 

ARMAS de tu nave, la has alcanzado de 

lleno. Pasa al punto $ 

Para determinar el daño ocasionado a la 

nave, vuelve a tirar dos dados, pero esta 

vez compara el total obtenido con la 
puntuación de ESCUDOS de la nave alie- 
nigena. Si el número obtenido es 

Igual o menor que la puntuación de sus 

ESCUDOS, el disparo le habrá hecho 2 

puntos de daño 

Si es mayor que la puntuación de sus 

ESCUDOS, el disparo le habrá hecho 4 

puntos de daño. 

Si es un 6 doble, el disparo le habrá 

hecho automáticamente 6 puntos de da- 

ño (sea cual fuere la puntuación de sus 

ESCUDOS) 
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6. Resta el daño ocasionado de la puntua- 
ción de ESCUDOS de la nave alienígena. 

7. Ahora le toca a la nave alienigena atacar- 
te a ti. El procedimiento es exactamente 
igual, pero al revés. Compara el número 
obtenido con la FUERZA DE ARMAS de la 
nave alienígena. Si es menor, habrá al- 
canzado a tu nave. Para ver el daño que 
ha producido en tus ESCUDOS, vuelve a 
tirar dos dados; compara el total obteni- 
do con la puntuación de ESCUDOS de tu 
nave y haz las deducciones pertinentes, 
como se indica en el punto 5 de más 
arriba. 

8. Vuelve al punto 2 para continuar el com- 
bate. Cada nave atacará una vez, hasta 
que la puntuación de ESCUDOS de una de 
las naves sea reducida a cero. Cuando 

sto ocurra, cualquier daño posterior ha- 

que la nave estalle en el espacio. 


Después de una batalla, los ESCUDOS de tu 
nave quedarán dañados. Sólo podrás reparar- 
los deteniéndote en un puerto espacial: pero no 
todos los puertos espaciales os permitirán 
reparar la nave. Cuando se os permita, el texto 
lod 

Ahora vuelve a la sección de la que viniste y 
libra el combate. 


342 
¡IMPORTANTE! Anota el número de la sec- 
ción de la que acabas de pasar antes de seguir 
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leyendo. Cuando acabes de leer esta sección, 

habrás de regresar a ella. 

Los combates cuerpo a cuerpo se desarro- 

llan del modo siguiente: 

1. El combate es simultánco. La lucha sin 
armas consiste en una serie de encuentros 
en los que un combatiente inflige daño al 
otro. En los puntos siguientes, la palabra 

alienigena» indicará cualquier ser que 
luche contra ti o contra un miembro de 
tu tripulación. La palabra «tú» se aplica- 
rá, bien a ti personalmente, si eres tú 
quien lucha, bien a cualquiera de los 
miembros de tu tripulación que hayas 
escogido para luchar contra el alienígena. 

2. Tira dos dados. Suma la puntuación de 
DESTREZA del alienígena al número que 
obtengas. Ese total será la Fuerza de 
Destreza del alienígena. 

3. Vuelve a tirar los dados. Suma tu pun- 
tuación de DESTREZA al número que 
obtengas. El total será tu Fuerza de 
Ataque. 

4. Si la Fuerza de Ataque del alienígena es 
superior a la tuya, te habrá infligido un 
daño. 

5. Si tu Fuerza de Ataque es superior a la del 
alienígena. le habrás infligido un daño. 

6. Si vuestras Fuerzas de Ataque son iguales, 
ambos habréis fallado en vuestros respec- 
tivos ataques. Comienza el ataque si- 
guiente volviendo a empezar por el punto 
2 de más arriba. 


B 
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7. El daño significa deducciones en la pun- 
tuación de RESISTENCIA de la parte lesio- 
nada. Si has herido al alienigena, resta 2 
tantos a su puntuación de RESISTENCIA. 
Si él te ha herido a ti, resta 2 tantos a tu 
puntuación de RESISTENCIA 

8. Comienza el siguiente asalto (repite los 
puntos del 2 al 7) y continúa hasta que la 
puntuación de RESISTENCIA de uno de 
los combatientes quede reducida a cero 
(muerte). 

9. Si se da en el texto la opción de huir, 
puedes interrumpir la batalla para evitar 
ser lesionado. 


Si en un combate cuerpo a cuerpo el número 
de los combatientes no está nivelado (es decir, 
si no es igual), habrás de decidir quién ataca a 
quién. Todos deben luchar con un oponente, 
pero si, por ejemplo, tres de vosotros lucháis 
contra cuatro alienígenas, sobrará un alienige- 
na y deberás decidir tirando un dado quién 
atacará al alienígena de más: tira un dado por 
da uno de los miembros de tu grupo; el que 
saque el número más alto, será atacado por el 
alienígena sobrante, además de serlo por el 
alienígena con el que está luchando. Si hay 
más miembros de tu tripulación que alienige- 
nas (por ejemplo, tras haber matado a un 
alienígena en el curso del combate), tendrás 
que decidir tú a qué alienígenas atacarán los 
miembros de tu tripulación de más, 

Si dos (o más) miembros de tu tripulación 0 
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alienígenas atacan a un solo oponente, deberás 
considerar este combate como «una batalla 
normal con un ataque extra». Decide entre 
quiénes tendrá que desarrollarse la «batalla 
normal» (serás tú quien haga la elección) y 
resuelve este asalto en la forma habitual. Tira 
luego dos dados para determinar la Fuerza de 
Ataque del atacante extra y compárala 'con la 
Fuerza de Ataque que has determinado con los 
dados para el que se defiende. Si la Fuerza de 
Ataque del atacante extra es mayor, le infligirá 
un daño normal. Si la Fuerza de Ataque del 
que se defiende es mayor, no ocurrirá nada: el 
atacante extra no recibirá ningún daño. Prué- 
balo; no es tan complicado como parece. 
Vuelve ahora a la sección de la que viniste y 
libra el combate. 


343 

¡IMPORTANTE! Anota el número de la sec- 
ción de la que acabas de venir antes de seguir 
leyendo. Cuando hayas acabado de leer, regre- 
sa a dicha sección. 

1. Antes de nada, debes colocar tu (vues- 
iros) phaser(s) en posición de dejar sin 
sentido o de matar. Corres el riesgo de 
provocar la hostilidad de ciertos pueblos 
alienígenas si matas a Su gente, pero 
algunos alienígenas son tan fuertes que 
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un disparo de vuestros phasers en posi- 
ción de dejar sin sentido puede no hacer- 
les nada. 


El «tú» que aparezca a continuación se 
referirá a cualquiera de los miembros de tu 
tripulación que dispare el phaser 

2. Ajusta tu puntuación de DESTREZA si lo 
necesitas (por ejemplo, un miembro de tu 
tripulación que no sea de la Sección de 

Seguridad, se restará 3 puntos de DES- 

TREZA en la batalla). 

Tira dos dados. Se te puede dar en el 

texto la instrucción de añadir puntos o 

hacer deducciones al número que saques, 

de acuerdo con el tamaño del objetivo, 
según sea o no móvil. etc. Haz los ajustes 
necesarios y compara luego el número 
obtenido con tu puntuación de DES- 

TREZA. 

4. Si el número ajustado es igual o mayor 
que tu puntuación de DESTREZA, habrás 
fallado. 

5. Si el número ajustado es menor que tu 
puntuación de DESTREZA. habrás alcan- 
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zado a tu objetivo y lo habrás dejado sin 
sentido o lo habrás matado. 
6. Si tu objetivo es un alienigena armado 
con un phaser o con cualquier otra arma 
si aún no has matado a este alienige- 
na—., repite los pasos del 2 al 5 de arriba, 
para ver si el alienígena te mata a ti 
(todos los alienigenas colocarán sus pha- 
sers en posición de matar, a menos que se 
indique lo contrario en el texto). 

7. Los contendientes dispararán uno cada 
vez, repitiendo los puntos del 2 al 6 de 
arriba, hasta que uno de ellos quede sin 
sentido o resulte muerto. 

8. Si más de dos combatientes tratan de 
decidir el combate, puedes elegir tú —an- 
tes de disparar— a qué alienígena apun- 
tará cada uno de los miembros de tu 
tripulación. La forma más fácil de clegir- 
le será dar a cada uno de los miembros 
de tu personal un número entre 1 y 6 y 
tirar luego dos dados por cada alieníge- 
na, para ver a quién está disparando (si 
los miembros de tu tripulación son me- 
nos de 6, tira los dados de nuevo, si no 
sacaste antes el número que elegiste para 
él) 

Si mueres en un combate de phasers, tu 
misión habrá terminado. Así que procura evi- 
tar este tipo de combates, puesto que son 
rápidos y mortíferos. 

Vuelve ahora a la sección de la que pasaste y 
libra el combate. 
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